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OD PONAD 3 LAT 
NA RYNKU AMIGI. 


Fureka 


SOFT- 8 HARDWARE 


tel./fax .066-362-714 
pomoc techniczna 
tel.066-36-26-16 w.11 
PL-62-300 Września 
ul.Wojska Polskiego 13 
pn.-pt.9.00-20.00 !!! 
sob. 9.00-14.00 


Września 


Kraków 


HARDWARE DESIGN 


TI230 


Karta zawiera: 
Procesor 68030/28 MHz (pełne 
MMU - pozwala otwierać pamięć 


| wirtualną) 


Koprocesor 6888 1/68882 w 
obudowach PGA lub PLCC do 
50MHz (14,33,50MHz) 
Pamięć szybki Fast-Ram 32-bit - 4 
lub SMB. 
zegarek z podtrzymywaniem. 
złącze pod opcj. kontroler SCSI. 
AMIGA test w 

| FORMAT 5/94 AMIGA 
verdict - 9046 10494, 


af ci: 

PPU, RAM... 
Sprzedajemy i montujemy 
w rozszerzeniach różnych firm: 
- koprocessory 

PGA - 14, 33, 50 MHz 

PLCC - 33 MHz 
- pamięci RAM 

simm - 1, 4, 8 MB 

zip - 0,5 MB. 
- przewody 

do HD 

2,5" 

3,5" 


DZWOŃ: 066-362-714 


prowadzimy szybką bezproblemową wysyłkę. 


17 bit collection 1.200 
17 bit continuation 720 
Amiga Tools 860 
Aminet 3,4, po 510 
Audio Resources Lib. 

Auge 4000/Cactus 

CD Exchange vol. l 

CDPD 1,2,3.4, 

Clipart CD 

Demo 1,2 

Euroscene I 

Fants CD 

Fractal Universe 

Fresh Fish 6 

Games 1,2,3 

Gigantic Games 

Gold Fish 

Grafik CD 1.2, 

Imagine CD 

Meeting Pearls 

Megahits 1,2, 

Multimedia Toolkit 

Network CD 

Pandora s CD 

Saar/Amok 2 

Qwikforms 

Raytracing 1,2. 

Sexual Fantasies 

Sounds Terrific 

Town of Tunes 


Wybrane tytuły: 

Microcosm 

Chuck Rock II 

Emerald Mine's 

Beavers 

Chaos Engine 

D-Generation 

James Pond II 

John Barnes Football 

Jetstrike 

Universe 

Banshee 

Pirates Gold! 

Superfrog 

Brian the Lion 

Heimdall 2 

Ufo 

Liberation 

Premiere 

Bubba n $tix 

Top Gear 2 

Rise of the Robots 

Fields of Glory 

ceny z VATem w tys. zł. 

z dnia 94.12.06. Mogą ulec 
zmianie. Wysyłamy za pobra- 
niem pocztowym na telefon. 
Przy zakupach hurtowych 


JL 


| turbo dla 
3 Amig 4000. 


vtDt 12 (BJ) 
VIDł 24 BT 


ocena magazynu Amiga - 5 


/cRowmec 


dla A500,A500+ 


Tandem CD1200 


Kontroler do podłączenia 
CD-Romu do Amig 600 i 1200, 
Wciskany do złącza PCMCIA 
pozwala podłączyć  pecetowski 
czytnik Mitsumi FX001D, 
LU0055, FX0015. Multisession. 
Test w Amiga 10/94. "Tandem 
CD1200 to bardzo - dobre 
urządzenie, pracujące bez zarzutu i 
realizujące to, czego może 
oczekiwać od niego oczekiwać 
użytkownik”. 


Tandem CD+1DE 


Kontroler do podłączenia 
CD-Romu do Amig  2/3/4000. 
Pozwala podłączyć  pecetowski 
czytnik Mitsumi FX001D, 
LU0055, FX0015$. Multisession. 


kineskop 14", plamka 0.28mm, 
odchylanie poz. 15-38kHz, W 
komplecie przejściówka i program 
MonEd dla Amigi. Test Amiga 8/94: 
"Po włączeniu komputera pojawia się na 
ekranie doskonały obraz. Bardzo ostre 
krawędzie (te 0.28mm), silny kontrast, 
niezła jaskrawość, b. czyste kolory." 


super karty 


CYBERSTORM 


Blizzard 4030 - najtańsze turbo 
dla Amig 4000. 


Fastlane Z3 - kontroler SCSI. 


Blizzard 1230-11, Turbo dla 
A1200. 68030/50MHz, clock, 
FPU do 50MHz, RAM do 64MB, 
opcja MapRom, złącze pod 
opcjonalny kontr. SCSI. 


Resellers: 


Admirał Szczecin 
AII in One Łódź 
Amiga 5.€. Warszawa 
Ami Sokółka 
Phoenix Radom 
VvideoSen Piła 


XYZ Lublin 


ul.Piotrkowska 11] 


ul.Batorego 10 


ul. Okopowa 6 


SX s rewelacyjny moduł 
dla CD32. Pozwala 
podłączyć 8MB ram, HD, klawia- 


turę PC, stacje dysków, monitor, 
drukarkę itp. 


łączy dowolną Amigę z CD32 

i pozwala użyć ją jako CD-Rom. 
stacje dysków 880KB i 1.76MB, 
genlocki HDP, kontrolery AT-Bus 
508, myszki, głośniczki, kickstart 
3.1, karty graficzne Picasso II, 


| Multiface Card, itp. 


ul. Monte Cassino 37 | 


tel.327-324 
tel.256—03 1 
tel.(11) 26-05 
tel.41 7-42 
tel.122-871 


tel.213-94 








Magazyn AMIGA 
Miesięcznik fanów 
komputera Amiga 
Numer 5 (33), rok czwarty 
Maj '95 
Nakład: 41 300 
PL ISSN 1230-1345, 
me indexsu 384833 
© by LUPUS 


Tłumaczenia z miesięcznika 
„AMIGA Magazin” 
za zgodą wydawnictwa 
Magna Media. Niemcy 
Wydawca: 
Grzegorz Elder 
Redaguje kolegium: 
Andrzej Bobek 
(grafika) 
Jarosław Horodecki 
(softwara) 

Elżbieta Kozakiewcz 
(sekretarz redakcji) 
Marek Pampuch 
(red. naczelny) 
Krzysztof Prusik (AMOS$] 
Roman Sadowski (gry| 
Stanisław Szczygieł 
(hardware) 
Stanisław Węsławski 
(grafika) 

Aafał Wiosna 
(z-ca red. naczelnego) 
Stale współpracują: 
Witam Moblus (Warszawa) 
Robert Korzenawski (Warszawa) 
dan Pikul (Mielec) 
Adam Nowak (Bydgoszcz) 
Adres redakcji: 

PL 00-738 Warszawa 
ul. Stępińska 22/30 
tel. (0-22)410091 w, 128, 154 
centertel 090220029 
fax(0-72)4 10374 (10.00-15.00) 
tlx B13527 omig pł 


e-maf: lupusQsam. nask.com.pł 
Layout na podstawie 
„AMIGA Magazin”: 
Wydawnictwo LUPUS 
Piotr Kakiet 


wydawca £,) LUPUS 


Wydawnictwo LUPUS 
jest członkiem Ogólnopośskiego 
Slowarzyszerya Wydawców. 


DTP i skład komputerowy: 
Artur Gąsiorek 
Andrzej Stefańczyk 
Cezary Czerwińsio 
Agnieszka Brzezowska 
Dorota Ostaszewska 
Sławomir Szczegański 
Redakcja techniczna: 
Jadwiga Pażewska 
Jolanta Balcer 
Slawomir Gajda 
Korekta: 
Lidia Sadowska 
Okładka: 
Daniel Zagórski 
Dział Reklamy: 
Fiotr Roszczyk 
(kierownik działu) 
halina Dyczkowska 
Paweł Sinscyn 
Elżbieta Szmyt 
Za ireść cgłasreń rmdaacja na odpowisda Ma- 
szyropizów sie zamówonych redakcja nie 
zwraca. Rodascja ziatrzega 200% rawa da adli- 
stacji sażyłwnych matneztów, Kontakt z Crytal- 
sikami w godzinach 12-16 


SOFT,. 


01-184 Warznrma, «4, flndziwin 13. 
mi,/%x37-37-14,37056.85 


Naśmntiena:; 


Druk: Zakłady Grafczne Sp. Z 0.0 
ul. Okze 5 

4-020 Piła 

Oddaso dc druku 20.04.05 r 





ROZMOWY PRZY 
WYCINANIU LASU 


Ale się porobiło... Mój ulubiony wodzuś 
przestał być premierem... O czym ja teraz 
będę pisał we wstępniakach? Przecież to nie 
ma sensu bić leżących, pisać o tym, jak to się 
lisek=<chytrusek przejechał na pomyśle, że 
Blake Kwaśniewski przenigdy nie zgodzi się 
na Alexis. 

Ta wiadomość uderzyła mnie mocniej niż 
obuch. Do tego stopnia, że bezwiednie za- 
brałem się za stosy zaległej korespondencji. 
| cóż ja widzę? Czyżbym był aż tak pijany 
szczęściem, że mi się literki mylą? Ale nie! 
Szczypię się w [— b. ustawa o cenzurze] i 
widzę: w telewizorze były Marszałek (że też 
zawsze, jak jest całkiem w Polsce bezna- 
dziejnie, to jakis Marszałek musi zrobić prze- 
WTÓŁ), a literki w listach na swoim miejscu. 

Po lekturze kilkudziesięciu takich listów 
widzę, że Czytelnicy są jak ta sinusoida (a 
raczej cosinusoida, bo nikt nie lubi startować 
od zera). Przywalimy pecetom - już się zwala 
stos listów od oburzonych właścicieli tychże, 
wyciszymy ataki - jeszcze więcej listów, by- 
najmniej nie pochwalnych, z drugiej strony. 
Próbujemy neutralnie i zatrudniamy zaprzyja- 
żnionego McSona z Gamblera, który z wroś 
dzoną sobie swadą (do czego to doprowadza 
stałe obcowanie z PC...) zaczyna od: 4Je= 
stem przebrzydłym pececiarzem...”, ajużtony 
listów, że to wszystko jest obrzydliwie stero= 
wane. Z innej beczki: dla higienyGSODistej 
nie zatrudniam osobistego spowiednika, lecz 
piszę tekst publicystyczny. Wrzask: „Marno= 
wanie miejsca, lanie wody”. Przestaję. 
Wrzask: „Same uczone artykuły | konkrety, a 
gdzie idea?". Nie koniec ńa tym: „Za mało o 
grach” - „Zlikwidować bzdurne Amiga play”. 
Bądż tu mądry, człowieku i piszwiersze, choć 
to nie pismo literackie (w końcu za Coś ci 
płacą). 

Podjąłem załem parę decyzji. Na razie je- 
dynymi widocznymi skutkami jest jednak do- 
zgonna wrogość pewnych osób, niemniej już 
wkrótce efekty powinny być widoczne także i 
dla Czytelników. Mam nadzieję, że Magazy- 
nowi wyjdzie to na dobre, bowiem naczelną 
zasadą dzikiego kapitalizmu, który nam je- 
szcze mimo wysiłków Sejmu i rządu 
(niej)szczęśliwie [niepotrzebne skreślić] pa- 
nuje - im głupsza wydaje się decyzja waaa- 
dzy, tym lepiej jest odbierana na dole. 

Pomówmy teraz o sprawach nieco przyje- 
mniejszych. Mamy już z głowy doroczne pła- 
cenie Kołodków (pardon, podatków), a za- 
tem można szaleć i wydawać to, co nam zosta- 
je do następnego poboru. Ale po co? Czynie 


lepiej spróbować sobie coś zmajstrować? 
(byle z dziedziny osprzętu komputerowegoj. 
Zawsze to wyjdzie nieco taniej. Idea prowa= 
dzenia działu „Zrób to sam” nie doczekała Się 
jeszcze, w odróżnieniu od pomysłów fa po- 
zostałe działy, najmarniejszego głosu Kry 
tycznego, mimo, że nieumiejętne zastosowa- 
nie podawanych w nim przepisów może gró- 
zić ciężkim zatruciem, a już eksplozją Amigi 
na pewno. W tym numerze działten jest nieco 
szerszy niż zazwyczaj, a byłby jeszcze więk- 
szy, gdybym po konsultacji z serwisantami 
nie odrzucił kilku nadesłanych schematów 
urządzeń, których podłączenie przekształci- 
łoby Amigę w bombę termojądrową, ze szko- 
dą dla życia (i kieszeni) właściciela. Czyżby 
przysłali je dywersanci z niebieskiej druży- 
ny? 

Na koniec wieści najprzyjemniejsze. Rok - 
nie wyrok, ale dwunastomiesięczne oczeki- 
wanie na wznowienie produkcji Amig nadwe- 
rężyło nieco nerwy wszystkich fanów Amigi, a 
i wystawiło ich na prześmiewki ze strony, 
określmyich delikatnie, „innoplatformowców”. 
Mamy to na szczęście już z głowy. Jaki jest 
elekt tej najcięższej w historii Amigi „prze- 
wrotki”? Nie ma się co oszukiwać - Amiga 
straciła swoją wiodącą rolę jako komputer do 
gier, natomiast wzmocniła się bardzo w dzie- 
Gzinie Użytków. I to jest oczywiste - każdy 
normalny bowiem kiedyś wyrasta z gier i zaj- 
muje się czymś poważniejszym. Nie chcę 
Dyć złośliwy, ale wielki (???) niebieski prze- 
Chodzi identyczną ewolucję, tyle że w od- 
wrotnym kierunku. Zdziecinnienie? Kompu- 
tera czy jego użytkowników? Czekanie na 
„Windows-ileś tam” zaczyna przypominać cze- 
kanie na Godota. 

A ja, podsumowując ten czarny rok - żału- 
ię tylko jednego. Trzeba było od razu zwrócić 
się do jakiejś organizacji charytatywnej, byw 
ramach pomocy gnębionym spowodowała 
choćby zawieszenie tzw. ustawy w stosunku 
do użytkowników Amigi. Teraz już jest na to; 
na szczęście, zbyt późno 

Dziękuję wszystkim wiernym Czytelnikom 
za to, że nie odwrócili się od Amigó i od 
AMIGI. Pozwoliło to nam wspólnie grzeżyć 
niezbyt łatwy okres. Teraz (mam nadzieję) dla 
wszystkich wytrwałych jest już z górki 
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21 kwietnia 


Nareszcie możemy napisać 
coś bardzo konkretnego i bar- 
dzo pewnego o losie naszego 
ulubionego komputera. Nieste- 
ty, jest to już musztarda po obie- 
dzie, gdyż w chwili, gdy to czyta- 
cie, jedna z trzech firm, Commo- 
dore UK, CEI lub Escom, ma 
prawo do produkcji i marketingu 
Amigi. 

Jeżeli nic wcześniej się nie 
zawaliło, nie było trzęsienia zie- 
mi, nie spadł samolot albo pano- 
wie Gould i Ali (dawni właścicie- 
le Commodore) nie wysadzili 
budynku sądu w powietrze, to 
20 kwietnia miała miejsce osta- 
teczna rozprawa sądowa, w cza- 
sie której wymienione firmy ucze- 
stniczyły w aukcji. 

Żeby było śmieszniej, w poło- 
wie marca świat amigowski obie- 
gła wiadomość, że Commodore 
Germany sprzedało firmie 
Escom... znak firmowy I nazwę 
„Commodore” za sumę prawie 


2 mln dolarów. Status prawnytej 


operacji nie jest do końca pew- 
ny, jedni twierdzą, że niemiecki 
oddział Commodore'a nie miał 
prawa tego zrobić, inni, że miał. 
Na szczęście sędzia, prowadzą- 
cy sprawę upadłościową „uko- 
chanej" firmy, podziela ten pierw- 
szy pogląd i zagroził sankcjami 
finansowymi, jeżeli Escom wyco- 
fałby się z wyścigu © Amigę. 
Tak więc dziś, czwartego 
czwartego, czekamy na dwudzie- 
sty pierwszy dzień tego miesią- 
ca, kiedy to oficjalnie zostanie 
przedstawiony nowy właściciel 
Amigi. Oczywiście Amerykanie 
twierdzą, że zwycięży CEI, Niem- 
cy - że Escom (chociaż zamia- 
rów tej pecetowej firmy nikt je- 
szcze nie zna), Anglicy, że Com- 
modore UK... 
baczymy. [r] 


Orzech do zgryzienia 


Znany amerykański producent 
płyt kompaktowych, Wallnut 
Greek, nadal wydaje amigowskie 
kompakty. Na wszelki jednak 
wypadek są to hybrydy - pół 
kompaktu dla peceta, pół dla 
Amigi. Niemniej nawet za taki 
50% kompakt warto zapłacić. 
Najnowsze z nich to: Source 
code (kody żródłowe dla asem- 
blera i języka C), Fractal Frenzy, 
Travel adventure (zdjęcia z wszy- 
stkich krajów świata), C-users 
Group Library i wiele innych. A 


Poczekamy, zo- | 





jeśli chcecie się dowiedzieć, 
jaka jest pełna oferta Wallnut 
Creek, możecie skorzystać z In- 
ternetu - ftp.cdrom.com. [adn] 


CD - to be 
continued 


Nie tylko W.C. (nie mylić z 15 
minutami) zarzuca nas srebrzy- 
stymi krążkami. Wbrew pogło- 
skom - Stefan Ossowski wydał 
jednak piątego Amineta. Tym ra- 
zem jest to coś dla graczy (choć 
nie tylko). A inne nowości to: 
Meeting Pearls 2 (Ossowski), 
Fresh Fish 8 (Ossowski/Fish), 
Fresh Fonts | i II (Ossowski/ 
Amor), Erotik Collection (2850 
panienek w IFF-le - RHS), Ma- 
gie Illusions (stereogramy na 
kompakcie - Ossowski), Demo- 
mania (300 demek, Computer 
Corner), Spectrum Sensations 
(EPIC - emulator ZX + ponad 
500 gier na trumnę), Adult Sen- 
satlons (3000 panienek AGA - 
Epic), Space 8 astronomy (po- 
nad 1000 zdjęć nieba w 256 
kolorach - Epic), Asim CDFS 
(dobre programy do obsługi czyt- 
ników kompaktów - Asimware) i 
wiele innych. ladn] 


CD-Write 

Zapewne wielu posiadaczy 
czytników CD-ROM marzy o tym, 
aby móc zapisać swoje dane na 
kompakcie. Niestety, nagry- 
waczki kosztują majątek, nielicz- 
ne zaś firmy usługowe pobierają 
za nagranie bajońskie sumy: 
Znany amigowski „vice-Guru* 
(Ralph Babel) i Stefan Ossowski 
postanowili spełnić to marzenie, 
No, może nie całkiem. CD-Write 
umożliwia „wirtualny” zapis na 
kompakcie. Go to oznacza? 
Można dowolnie konfigurować 
programy zapisane na kompak- 
cie, usuwać wirusy z kompak- 
tów (1), zmieniać ustawienia ka- 
talogów lub zapisywać „higsco- 
re". Postaramy się zdobyć to cu- 
deńko i opisać je dla Was, zanim 
zdecydujecie się wydać na nie 
90 DM. Imps] 


Real V.3 


Activa International wydała 
znany program do raytracingu - 
Real 3D w wersji 3.0. Pozwala 
on między innymi na wpasowa- 
nie obrazków IFF w obiekt i ła- 
twiejszą animację „kości” (na 
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przykład w figurze człowieka). 
Dzięki ulepszonym algorytmom 
umożliwia uzyskanie takich efek- 
tów, jak załamanie światła w so- 
czewkach czy gładkie zakrzywia- 
nie powierzchni. Znacznie ulep- 
szono też procedury animacyjne 
i dodano nowe. [emp] 


Raptor out? 


Powyższy tytuł nie oznacza 
wcale, że ten wspaniały dopa- 
lacz do Amigi przestał być pro- 
dukowany. Pojawiła się nato- 
miast konkurencja w postaci 
275-megahercowego Render 
Bender. Producent (Premier Vi- 
sion) zapewnia, że potrafi on 
wszystko, co umie Raptor. Nowe 
urządzenie nokautuje natomiast 
Raptora ceną. Jest o połowę tań- 
sze! A przy tych cenach to już 
nieco kasy. Jeśli jeszcze pojawi 
się kilku kolejnych konkurentów, 
to może niedługo będziemy so- 
bie mogli na takie zabawki po- 
zwolić. [emp] 


Połowicznie 


Tych z Was, których nie stać 
na drogie karty grafiki 24-bito- 
wej, może zainteresuje propozy- 
cja angielskiej firmy PCL. Video- 
DAC jest 18-bitową kartą gra- 
ficzną (co oznacza możliwość 
wyświetlania „tylko” 262144 
kolorów). Jest to zewnętrzna 
przystawka, dająca się zainsta- 
lować w dowolnej Amidze. Wraz 
z oprogramowaniem kosztuje 
około 40 funtów. Pozwala na ła- 
dowanie obrazków 24-bit i prze- 
kształcanie ich na 18-bit, nie- 
stety: coś za coś Maksymalne 
rozmiary rysunku dla DAC-a wy- 
noszą 384 x 576 pikseli. Infor- 
macje: Power Computing Ltd. 
+44 1234 273000 [emp] 


Gdzie dwóch 
się bije... 


...tam, niestety, korzystają 
zdziercy, Trwające prawie rok 
przepychanki pomiędzy CEI a 
Gommodore UK, spowodowały 
wzmożoną aktywność tzw. firm 
trzecich. To bardzo dobrze. Nie 
jest natomiast dobrze, że nie- 





które z tych firm zaproponowały | 


bandyckie ceny na swoje wyro- 
by. Jak bowiem inaczej nazwać 
około 3300 dolarów za PAWS, 
który nie jest niczym innym, jak 
tylko obudową do Amigi. Za tę 
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cenę można dostać dwa pełne 
laptopy z Pentium. I dziwić się, 
że co bardziej nerwowi spoglą- 
dają w stronę blaszaków. Mamy 
nadzieję, że po wznowieniu pro- 
dukcji Amigi amatorom łatwego 
zysku zrzedną nieco miny. [mps] 


PAWS 


Na zasadzie ciekawostki po- 
dajemy jednak dane techniczne 
PAWS-a. Dostępny jest w wer- 
sjach dla Amigi 600, 1200, 
3000 i 4000 (o pięćsetkowi- 
czach zapomniano). Ma 9-calo- 
wy ekran monochromatyczny 
(1400 USD) lub 10-calowy kolo- 
rowy NTSC (1600 USD - roz- 
dzielczość VGA lub 3300 USD = 
rozdzielczość SVGA). Dołączo- 
ny akumulator wystarcza na nie- 
co ponad godzinę pracy. Cieka- 
wostką jest to, że wersje dla 
A3000 i A4000 mają... miejsce 
na jedną kartę Zorro. Zasilacz 
jest na 110 V i ma wtyczkę ame- 
rykańską. Jeśli ktoś jest ciekaw 
dalszych informacji, może za- 
dzwonić do firmy Silent Paw: 
+1 703 330790 lub zamailować 
71161.1565%compuse- 
rve.com. [emp] 


Pampers rulez! 


Firma Anti Gravity Products 
oferuje kompakt dla piromanów- 
-amatorów. Za jedyne 240 dola- 
rów możemy podziwiać wspania- 
łe animowane tekstury (takie jak 
na ilustracji poniżej), nagrane na 
kompakcie. Tekstury te nagrane 
są jako 256-kolorowe animacje, 
złożone z serii obrazków stan- 
dardu IFF, które mogą być wy- 
korzystane na wiele sposobów. 





Należy tylko przy tym uważać, 
aby się nie posiusiać, Najlepiej 
dokupić dodatkowo paczkę Pam- 
pers Special. Informacje: AGP, 
+1101 3103936650. [mps] 


Poszukiwacze złota 


Może niekoniecznie poszuki- 
wacze złota, ale poszukiwacze 
emocji, ucieszą się z faktu, że 





AKTUALNOŚCI 


do znanej gry karcianej Klondi- 
ke III AGA (nowy szał) jest już 
ponad 50 zestawów kart. Mię- 
dzy innymi o wiele mówiących 
nazwach: Cindy Crawford, Mari- 
tyn Monroe, X-Rated Men (tym 
razem coś dla Pań), Boris Valle- 
jo. Także i ci, którzy nie lubią 
komputerowych panienek, znaj- 
dą coś dla siebie, jak choćby w 
zestawach: Perlhellion, Star 
Trek, Empire Strikes Back, Dun- 
geons 8 Dragons, a nawet karty 
z animacjami na „koszulkach”. 
fadn] 


X-DVE 


Okazuje się, że amigowska lta- 
lia to nie tylko Hardltal i Cloanto. 
Mało dotąd znana firma ClassX 
wyprodukowała program o za- 





gadkowej nazwie X-DVE. Ozna- 
cza to (E)X(tended) D(igital) 
V(ideo) E(ffects). Program może 
się stać konkurencją dla opisy- 
wanych przez nas Scali i Adora- 
ge - łączy w sobie bowiem zale- 
ty jednego i drugiego. Wymaga 
Amigi z (minimum) systemem 2.0 
i 2 MB pamięci. Pozwala na stwo- 
rzenie prawie 40 efektów 
(podobnie jak Adorage) w spo- 
sób podobny jak w Ścali. Maksy- 
malna rozdzielczość (736 x 566 
pikseli) wystarcza do zastosowań 
w Desktop Video. Cena: 300 tys. 
lirów (około 400 nowych zło- 
tych). Informacje: ClassX, tel. 
0039 587 749206. [mps] 


Maxon Cinema 2.1 


Otrzymaliśmy właśnie (4.04) 
końcową wersję Maxon Cinema 
4d v2.1 Professional. Od wersji 
opisywanej w tym numerze różni 
się ona tym, że: dodano kilka 
nowych programików (AnimGen, 
kilka skryptów ARexxa), można 
tworzyć własne menu z shortcu- 
tami, w Raytracerze można jako 
argument podać wiele różnych 
nazw danych, ScanLine jest 
osobnym programem (co 
oszczędza pamięć), Castillian 
ma kilka nowych formatów. Do- 
dano także zbiór typu FAQ, czyli 


najczęściej zadawane pytania 
dotyczące programu wraz z od- 
powiedziami. ? [mps] 


Locale 1.5 


Na pierwszą połowę kwietnia 
zapowiadana jest kolejna wersja 
pakietu W.F.M.H. LocalePL. 
Długo zatem oczekiwana wersja 
1.6 (od ostatniej edycji pakietu, 
oznaczonej 1.5, minęło już pra- 
wie pół roku!) zawierać będzie 
między innymi: 

* Polskie katalogi dla ponad 
40 dodatkowych popularnych 
programów (w tym m.in. CED 
3.5, Term 4.3 czy MUI Builder 
2.1). 

+ Dodatkowe czcionki z 
ogonkami. 

*- Bibliotekę konwersjaPL Jib- 
rary, umożliwiającą łatwą obsłu- 
gę polskich tekstów, zapisanych 
w różnych formatach. Ich defini- 
cje przechowywane są w posta- 
ci zewnętrznych plików, co po- 
zwala na łatwe dodanie formatu, 
jeśli potrzeba. Biblioteka potrafi 
automatycznie rozpoznać for- 
mat. Dla programistów są prze- 
widziane inkludy dla C oraz 
asemblera, przykładowe progra- 
my wraz z tekstami źródłowymi. 

+ Nową, ulepszoną, wersję 
konwertera Printit o numerze 
1.5. Wśród nowych funkcji jest 
m.in. generowanie tabeli kon- 
wersji dla CrossDOS-a oraz ob- 
sługa biblioteki konwersjaPL lib- 
rary wraz z generowaniem pli- 
ków z formatami dla tej ostat- 
niej. 

+ Krótki i zwarty konkurent 
programu Printit - APC 2.0. 

W skład pakietu wchodzi oczy- 
wiście także kompletny zestaw 
polskich katalogów dla systemu 
operacyjnego Amigi, począwszy 
od pierwszej obsługującej loca- 
le wersji 2.1 przez 3.0 do 3.1 
włącznie. Wszelkie zmiany w 
komunikatach systemowych, 
wynikające z ewolucji jego ko- 
lejnych wersji, są także uwzglę- 
dnione. W skład pakietu wcho- 
dzi skrypt instalacyjny, umożli- 
wiający łatwą instalację polskie- 
go środowiska na twardym dys- 
ku. Skrypt ów nie przewiduje in- 
stalacji pakietu na dyskietkach 
(autor odgraża się, że przewidy- 
wać raczej nie będzie), jednak- 
że załączona do pakietu doku- 
mentacja zawiera wszelkie nie- 
zbędne informacje o tym, jak w 
razie potrzeby, krok po kroku, 
zrobić to własnoręcznie. [mo] 
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Stanisław Szczygieł (Stanley) — 


d samego początku, je- 

szcze za czasów ZX-80 

i Spectrum, oryginalny 

komputer nie wystarczał 
użytkownikom. Zawsze czegoś 
brakowało: jak nie portu drukar- 
ki, to szeregowego, jak nia por- 
tu joysticka, to dobrej klawiatu- 
ry... Im lepszy komputer, tym 
większe potrzeby. Zawsze po- 
wstawał rynek produkujący ze- 
wnętrzne przystawki i urządze- 
nia do każdego komputera, a 
więc także do Amigi. Dostępna 
oferta jest aktualnie niezwykle 
szeroka - od bardzo prostych, 
aż po skomplikowane i profe- 
sjonalne konstrukcje. A jednak 
mnożą się różnorodne elektro- 
niczne przystawki, opracowa- 
ne przez „nieprofesjonalnych” 
(choć czasem mają oni wiedzę i 
umiejętności większe niż profe- 
sjonaliści) użytkowników kom- 
putera. 


W BBS-ach, Internecie, cza- 
sopismach elektronicznych i 
komputerowych (także i w na- 
szym Magazynie) przedstawiane 
są różnorodne układy do samo- 
dzielnego wykonania. Skala ich 
trudności jest bardzo zróżnico- 
wana: od rozdzielacza do joy- 
sticków, przez monitorowe 
przelotki, aż do przystawek do 
odczyłu telegazety, video-bac- 
kupów i dekoderów VideoCryp- 
tu (dekodowanie stacji satelitar- 
nych). Część propozycji to zwy- 
kłe gadżety: migające diody czy 
inne „bajerki” umilające mono- 
tonną pracę na Amidze, nie ma- 
jące specjalnego wpływu na jej 
rzeczywiste możliwości. Inne 
natomiast są opracowaniami wy- 
nikającymi z konkretnych po- 
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AMIGOWE 


Czy komercyjna oferta firm produkujących osprzęt 
do Amigi wystarcza? A może warto wykonać we 
własnym zakresie niektóre urządzenia? 


trzeb ich twórców i nieraz są | 


przygotowane w sposób bardzo 
profesjonalny. Takie są np. pro- 
gramatory EPROM-ów, kontro- 
lery twardych dysków czy roz- 
szerzenia pamięci. Nie zmienia 
to jednak faktu, że ich użytecz- 
ność jest zwykle ograniczona. 
Najwięcej jest prostych kon- 
strukcji, z rzadka pojawiają się 
te bardziej rozbudowane. Co 
zmusza ludzi do ich tworzenia? 
Co powoduje tak dużą ich popu- 
larność? 


Amiga jest uważana za szcze- 
gólnie „osobisty” komputer, a 
indywidualne potrzeby użytkow- 
ników mogą się niezmiernie róż- 
nić. Chęć skonstruowania wła- 
snego urządzenia, pozwalające- 
go dodatkowo wyróżnić własną 
Amigę spośród wszystkich in- 
nych, może być zrozumiała, 
ale... Czy ma to jednak zmuszać 
do projektowania i wykonywania 
własnych urządzeń? Czy nie wy- 
starczy po prostu przejrzeć ryn- 
kową ofertę i wybrać z niej po- 
trzebną rzecz? Spróbujmy do- 
kładnie ten problem rozważyć. 
Zacznijmy od tego, co ów rynek 
nam proponuje i na jakich wa- 
runkach. 


Profesjonalny rynek 


Nie będę wymieniał różnego 
typu przystawek dostępnych w 
handlu. Sąich setki. Wiele znich 
omawialiśmy także i na naszych 
łamach. Każdy produkt komer- 
cyjny, sprzedawany jako żródło 
zysku produkującej go firmy, 


musi spełniać pewne normy. Są 
nimi: 


- gwarancja poprawnej współ- 
pracy z komputerem, nie powo- 
dującej jego uszkodzeń; produ- 
cent jest zobowiązany bezpłat- 
nie usunąć każdą przyczynę złej 
współpracy, a nawet zwrócić 
koszty naprawy samego kompu- 
tera, 


- dostęp do programów ob- 
sługujących dane urządzenie 
bądź jego zgodność z innymi 
produktami komercyjnymi w za- 
kresie obsługi, 


- gwarancja poprawnej pracy 
samego urządzenia bądź bez- 
płatnej naprawy (ewentualnie 
wymiany sprzętu lub zwrotu pie- 
niędzy) w wypadku jego wadli- 
wości. 


To podstawowe normy pra- 
wne. Nie jest to jednak wszyst- 
ko. Właściwie każde rozszerze- 
nie, szczególnie jeśli staje się 
ono popularne i masowo sprze- 
dawane, wymaga pewnych uzna- 
nych wcześniej standardów: czy 
to określonych układów wejścia/ 
wyjścia, czy charakterystyczne- 
go sposobu współpracy z kom- 
puterem (np. różnego rodzaju 
samplery) bądż ustalonej formy 
zapisu danych w pamięci maso- 
wej. Z tego wynika, że żadne 
takie urządzenie nie działa w 
próżni. Można jego pliki obra- 
biać innymi programami, można 
wykorzystywać inne dostępne 
rozwiązania - programowe czy 





MAJSTERKOWANIE 


elektroniczne. Łatwy zwykle 
montaż umożliwia obsługę i przy- 
łączenie urządzenia nawet przez 
technicznych laików i osobników 
wyposażonych w dwie lewe ręce. 
Szerokość i otwartość wymusza 
sam rynek - im większe możli- 
wości, im łatwiejszy montaż i 
obsługa, tym większy rynek 
odbiorców, a więc także więk- 
sze zarobki dla firmy. A to się 
liczy najbardziej. Zwłaszcza że 
wiele dostępnych na rynku kon- 
strukcji ma cenę znacznie prze- 
kraczającą sam koszt użytych w 
nich części elektronicznych (na- 
wet licząc z obudową). 


Zrób to sam 
na Amidze 


Amigowcy mają szczególną 
motywację do tworzenia różno- 
rodnych przystawek i urządzeń. 
Wynika ona z wysokich cen tego 
sprzętu na rynku, długotrwałej 
trudnej dostępności i nie najlep- 
szej jakości... Aktualnie jednak 
markowe przystawki są zróżni- 
cowane i atrakcyjne, mogą więc 
zaspokoić potrzeby rynku. 


Urządzenia opracowywane 
przez samych użytkowników są 
zaprzeczeniem tego, co oferuje 
komercyjny producent: 


- wcale nie gwarantują po- 
prawnej współpracy z kompute- 
rem i mogą spowodować jego 
poważne uszkodzenia; rozwiąza- 
nie opracowane dla konkretne- 
go modelu, konkretnej wersji 
płyty głównej (a było ich, było...) 
wcale nie musi być odpowiednie 
dla innej Amigi, 


- są często całkowicie nie- 
zgodne z czymkolwiek na rynku, 
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- nie ma na nie żadnej gwa- 
rancji. 


Najczęściej też wymagają do- 
brej znajomości elektroniki i za- 
sad pracy komputera. Zwykle też 
zakres ich działania jest bardzo 
ograniczony i sprowadza się do 
pojedynczych funkcji czy zasto- 
sowań. Ale za to są to takie funk- 
cje i zastosowania, jakich nie 
ma w żadnym z komercyjnych 
opracowań! Są to zwykle kon- 
strukcje odpowiadające ściśle 
określonym potrzebom danego 
użytkownika Amigi. Przykładami 
takich urządzeń są przystawki- 
-przejściówki do nietypowych 
monitorów, układy umożliwiają- 
ce instalację pecetowych napę- 
dów dyskowych, klawiatur... 
Opracowywane są różnego ro- 
dzaju drobiazgi, gadżety, uła- 
twiające bądź uprzyjemniające 
pracę z komputerem: wskaźniki 
stopnia zajętości linii telefonicz- 
nych dla modemowców, prze- 
łączniki rodzajów i ilości pamię- 
ci (Amigi 5001), przełączniki 
Kickstartów, sprzętowy reset... 
Są także opracowania układów 
realizowanych przez komercyj- 
nych producentów - samplery, 
przetwarniki, midi itp. Skrócone 
opisy wymagają niezłej orienta- 
cji w elektronice, by móc zrozu- 
mieć zasady pracy, a następnie 
wykonać układ. Nierzadko ko- 
nieczne są modyfikacje, wynika- 
jące z różnic między poszcze- 
gólnymi Amigami. 


Po co powstają 
takie konstrukcje? 


Przyczyn powstawania niepro- 
fesjonalnych urządzeń jest kil- 
ka. Niektóre wymieniłem już 
wcześniej. Ale zacznijmy od 
tego, że dziwnym trafem spora 
część komputerowców zajmowa- 
ła się kiedyś (lub zajmuje się 
nadal) elektroniką. Wciąga ona 
tak, jak każde hobby. Żaden do- 
bry elektronik nie kupi prostego 
urządzenia: on je zaprojektuje 
lub, korzystając z dostępnej do- 
kumentacji schematów, zbudu= 
je SAM! I jest to wewnętrzny przy- 
mus (co wiem z własnych do- 
świadczeń). Stąd też powstają 
różnorodne konstrukcje jako 
efekt wewnętrznego przymusu 
ich twórców. Oni po prostu MU- 
SZĄ! Tak powstają konstrukcje 
samplerów, digitalizerów, przy- 
łączek... 
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Nie jest to jednak jedyny po- | 
wód. Innym, a nie mniej znaczą- | 
cym, jest fakt, że komercyjne / 
układy, choć uniwersalne i prze- | 
znaczone dla szerokiego krę- 
gu, nigdy nie spełnią wymagań 
wszystkich odbiorców. Amiga 
jest wybitnie personalnym kom- 
puterem, stąd też każdy jej użyt- 
kownik będzie miał w stosunku 
do niej indywidualne wymaga- 
nia. |, niestety, rynkowe opra- 
cowania, nastawione na szero- 
ką sprzedaż, czesto tych indy- 
widualnych potrzeb nie spełnia- 
ją. Powstaje wówczas po pro- 
stu konieczność opracowania 
pewnych rozwiązań we własnym 
zakresie. 


Konstrukcje takie, ponieważ 
są realizacją potrzeb konkretne- 
go użytkownika, mogą nie inte- 
resować nikogo poza nim sa- 
mym. Często jednak stają się 
inspiracją dlainnych opracowań. 


Sens tworzenia 
i użytkowania 
własnych 
konstrukcji 


Sens niewątpliwie jest. Wstar- 
czającą satysfakcję daje sam fakt 
samodzielnej realizacji różnego 
typu rozszerzeń. Nie jest to jed- | 
nak jedyna korzyść. Zrobione we 
własnym zakresie opracowania 
są najczęściej znacznie tańsze 
od rozwiązań rynkowych, a róż- 
nice w kosztach dochodzić mogą 
nawet do 50%! A to już niemało. 
Dodatkową zaletą jest możliwość 
wykorzystywania Amigi zgodnie 
z własnymi, indywidualnymi po- 
trzebami. 


Jest jednak i druga strona 
medalu. Po pierwsze tego ro- 
dzaju konstrukcje nie gwarantu- 
ją poprawności pracy, a skutki 
błędnych opracowań mogą nas 
drogo kosztować! Po drugie ro- 
bocizna. Dla osoby ogarniętej 
manią twórczą może nie być 
istotna, ale w wypadku zwykłego 
użytkownika może przekreślać 
sens całej konstrukcji. Może się 
bowiem okazać, że koszt lub 
czasochłonność wykonania 
przekracza znacznie możliwości 
użytkownika. Spróbujmy więc 
skonkretyzować, kiedy warto 
samemu podjąć się wykonania 
urządzenia: 





- gdy ambicja nie pozwala nam 
inaczej, 


- gdy własnoręczne wykona- 
nie jest znacznie tańsze niż pro- 
dukt rynkowy, 


- gdy żaden z dostępnych ryn- 
kowych produktów nie zaspoka- 
ja naszych potrzeb, 


- gdy nie mamy dostępu do 
profesjonalnego urządzenia, a 
bardzo go potrzebujemy, mamy 
przy tym jego dokumentację i 
opis (a poza tym zachowane 
są warunki podane w punkcie 
drugim). 


Sami więc musimy rozstrzy- 
gnąć, czy jesteśmy w stanie sa- 
modzielnie wykonać urządzenie 
(nie wspominając o jego zapro- 
jektowaniu!). Musimy też oce- 
nić, czy dokumentacja i sam 
układ zapewnia nam bezpieczeń- 
stwo używania komputera i jakie 
mogą być skutki błędu, popeł- 
nionego przez nas lub znajdują- 
cego się w schemacie! A do do- 
konania takiej oceny konieczna 


PROGRAMISTÓW 


jest znowu dobra znajomość 
elektroniki i Amigi. 


Jako szef działu hardware z 
pełną odpowiedzialnością oś- 
wiadczam: wykonywanie przeż 
laików czy początkujących elek- 
troników układów, nawet najpro- 
stszych, jest absolutnie niedo- 
zwolone! Znajomi z punktu na- 
prawczego nie ukrywają radości 
z każdego opublikowanego 
schematu: po każdym takim ar- 
tykule mają pełne ręce roboty... 


W tym numerze znajdziecie kil- 
ka ciekawych urządzeń, zapro- 
jektowanych | opisanych przez 
pasjonatów Amigi. Życzę przy- 
szłym wykonawcom (jeśli kon- 
strukcje te przypadną im do gu- 
stu) dużo zabawy i radości przy 
ich wykonywaniu! Ale jeśli robić, 
to z głową.... Im bardziej skom- 
plikowana konstrukcja, im więcej 
elementów w niej użytych, tym 
większej wymaga wiedzy i umie- 
jętności, tym poważniejsze błędy 
można popełnić przy jej wykony- 
waniu. Redakcja nie pokryje ko- 
sztów naprawy komputerów! 


NTED 


Firma LONG SOFT nawiąże współpracę 
z programistami PO lub Amiga. 
(| majchątniaj z terenów Dolnego Śląska | 


Wymagania: 


-znajomość © + + | Borland, SAS | 


-umiejątność programowania obiektówa 
-doświsdozenie w tworzeniu grafiki, 


dźwięka, 


pisania gier kompotorowych 


S= E 
Zaintorssowanych prosimy o kontakt: 


tel. [0-71) 21-29-96 w.18 
21-62-46 w.18 
21-26-21 w. 232 + w. 18 
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FOR A600/1200. 


Stanisław Szczygieł (Stanley) 


integrowanie komputera 

z klawiaturą to pomysł 

może i niezły, ale ma 

swoje wady. Po pierwsze 
komputer jest przez to znacznie 
głębszy, potrzebuje więc więcej 
miejsca. Nie da się go łatwo 
wziąć na kolana, by w bardziej 
oryginalny sposób pisać teksty. 
Dla wielu osób sprawa ta może 
być dość ważna (niełatwo cza- 
sem pozbyć się przyzwyczajeń). 
A przecież można podłączyć kla- 
wiaturę na dłuższym kablu do 
A1200 i A600 - oto jedna z 
możliwych propozycji rozwiąza- 
nia tego dylematu. Uprzedzam 
jednak lojalnie - podłączenie 
zewnętrznej klawiatury wymaga 
zarówno umiejętności posługi- 
wania się lutownicą, jak i znajo- 
mości układów scalonych, atak- 
że odrobiny talentu w rękach. 
Nie bierzemy odpowiedzialności 
(redakcja) za Amigi spalone 
przez szaleńców! 


Co jest nam potrzebne? 
Przede wszystkim klawiatura. 
Najlepsza to wzięta od Amigi 
2000/3000/4000. Taką moż- 
na podłączyć właściwie bezpo- 
średnio do Amigi 1200/6000... 


Jak podłączyć 
klawiaturę? 


Sama operacja podłączenia 
klawiatury składa się z dwu eta- 
pów. Pierwszym jest odłączenie 
sterowania wewnętrznej klawia- 
tury. Drugim — wyprowadzenie 
przewodów do podłączenia kla- 
wiatury zewnętrznej. Dodatkową 
koniecznością jest domontowa- 


nie do zewnętrznej klawiatury | 


przełącznika KBRESET, gdyż z 


8 


nie da się z niej zresetować Amigi 


Nieraz marzymy o tym, by wziąć klawiaturę na kolana 
i pisać, pisać... Z A1200 i A600 trudno to zrobić. Oto 
więc przepis na klawiaturę zewnętrzną do tych Amig. 


Złącze zasilające 
stację dysków 


pewnych „formalnych względów | poprzez naciśnięcie trzech kla- 
wiszy ([Ctrl][L-Amiga][R-Amiga]). 





LECZE 


Operacja pierwsza - odłą- 
czenie sterowania - polega na 
przecięciu doprowadzeń do 
układu U13. Są to wyprowa- 
dzenia nr 13 I 14 w Amigach 


=) Klawiatura zewnętrzna 


z przyciskiem Reset 





1200, oraz 41 i 42 w Amidze 
600. Jest to właściwie najtru- 
dniejsza część operacji, wyma- 
ga bowiem pewnej ręki i precy- 
zyjnego operowania nożem 
(najlepiej ostrym skalpelem) 
przy przecinaniu ścieżek. Naj- 
bardziej doświadczeni mogą 
próbować odlutować te dwa 
styki od płyty głównej kompu- 
tera i odpowiednio je za- 
izolować. Taka wersja jest bar- 
dziej elegancka (niczego nie ni- 
szczymy, nie przecinamy żad- 
nych ścieżek), ale znacznie tru- 
dniejsza do realizacji. 
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Kolejna operacja — to wypro- 
wadzenie złączy, potrzebnych do 
przyłączenia zewnętrznej klawia- 
tury. Są to: 


- _ KbClk: dla A-1200 i A-600 
pin 44 układu U7 (CIA 8520PL), 


-  KbDat; dla A-1200 i A-600 
pin 43 układu U7 (jw.), 


-  KbReset: dla A-1200 pin 
38 układu U13 (Keyboard MPU), 
dla A-600 pin 37 układu U7. 


Ponadto do pracy zewnętrz- 
nej klawiatury potrzebne są prze- 
wody zasilania: +5 V oraz masa. 
Należy je pobrać ze złącza stacji 
dyskietek. Trzeba przy tym do- 
kładnie sprawdzić wartość na- 
pięcia - omyłkowe podłączenie 
pod 12 V (również dostępne na 
tym złączu) spowoduje zarówno 
uszkodzenie klawiatury, jak i po- 
ważnie uszkodzenie kompute- 
ral Wyprowadzenia złączy (i 
miejsca przerwania połączeń) są 
dokładniej pokazane na sche- 
matach. 


LLBALLUJ 
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Na osobnym diagramie widać 
rozkład sygnałów na końcówce 
klawiatury - przypominam je- 
szcze raz o konieczności dodat- 
kowego wykonania przełącznika 
RESET. Jego zwarcie z masą 





Parallel Port 


M+5 GND M+12 





Serial Port 


09 KBCDat 42 


OWKBC 41 


Amiga 600 Innenansicht: Etwas azxieres geht es im 
Amiga 600 zu, der Umbau £t jedoch prinzipoed derselbe 


zasilania spowoduje, że nastąpi 
zresetowanie komputera. 


Opisanej przeróbki nie można 
w sposób bezpośredni przeło- 
żyć dla modeli A1000, ACDTVi 


DE SO KBCIK 44 
*KbDat 43 








A500, ze względu na istotne 
zmiany w elektronice. Nie zna- 
czy to, że nie jest to możliwe. 
Konieczne by jednak było prze- 
analizowanie sterowania klawia- 
turą w tych modelach. 
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Stanisław Szczygieł (Stanley) 


yposażenie Amigi 1200 

w napędy dysków o ni- 

skiej gęstości to był od 

samego początku pro- 
blem. Pojawiło się więc pytanie, 
jak wykorzystać w Amigach wie- 
lokrotnie tańsze i łatwiejsze do 
zdobycia gęste napędy IBM- 
owskie. Niestety, różnice w kon- 
strukcji napędów amigowych i 
tych z peceta są dość poważne. 
Z tego też powodu zdecydowa- 
łem się nie przedstawiać zasa- 
dy działania i realizacji interfej- 
su łączącego Amigę z peceto- 
wą stacją, w sposób całkowicie 
„łopatologiczny”, aby nie dopu- 
ścić do prób jego realizacji 
przez laików. Osoby bardziej do- 
świadczone znajdą natomiast 
wszystkie potrzebne do jego wy- 
konania informacje. Z tego sa- 
mego powodu nie tłumaczę an- 
gielskich napisów na schema- 
tach! 


Problemy 


Podstawowe problemy nie- 
zgodności napędów to: 

— niepełna zgodność interfej- 
sów (różnice w sygnałach steru- 
jących na złączu napędu); 

- różny sposób uzyskiwania 
wysokiej gęstości zapisu. 

Niezgodność sygnałów polega 
na tym, że funkcje obsługi napę- 
du są realizowane nieco inaczej 
przez Amigę, a inaczej przez pe- 
ceta. Chodzi głównie o sygnały 
READY, MOTORONIDISKCHAN- 
GE. Problem zaś uzyskiwania róż- 
nej gęstości zapisu na Amidze roz- 
wiązywany jest poprzez dwukrot- 
ne spowolnienie szybkości obro- 
towej dysku! Pecet radzi sobie 
dzięki różnej liczbie sektorów da- 
nych na ścieżce (przy tej samej 
prędkości obrotów). 


NAPĘD HD 
W AMIDZE 


Ponadto podczas startu Ami- 
ga musi „zainstalować” w syste- 
mie operacyjnym aktywne napę- 
dy, co związane jest z interpre- 
tacją sygnałów dochodzących ze 
stacji. 

Aby więc zainstalować napęd 
IBM-owski w Amidze, konieczne 
jest spełnienie następujących 
warunków: 

- zmodyfikowanie za pomocą 
stosownego interfejsu różnic w 
sygnałach sterujących i umożli- 
wienie właściwego rozpoznania 
napędu przez Amigę; 

- umożliwienie zmiany pręd- 
kości obrotowej silnika napędu 
IBM-owskiego. 

Niestety, zadanie to nie jest 
łatwe. Wymaga zarówno niezłej 
wiedzy o systemie operacyjnym 
Amigi, jak i dobrej orientacji 
w elektronice i mechanice 
napędów dysków elastycznych. 
Przedstawiona poniżej propozy- 
cja opiera się na pomyśle Dicka 
Didericka, opublikowanym w In- 
ternecie (dotyczy zarówno spo- 
sobu realizacji, jak i przedsta- 
wianych schematów). Sugeruję 
jednak gruntowne przemyślenie 
sprawy i dokładne zapoznanie 
się z artykułem, zanim podejmie- 
cie się realizacji! 


Trochę teorii 


Jak Amiga rozpoznaje napęd 
Double Density i instaluje go w 
systemie? Wysyłany jest sygnał 


— , 
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SELECT, na który Amiga ocze- 
kuje odpowiedzi w postaci sy- 
gnału READY. I tu od razu mamy 
pierwszy problem niezgodności 
napędów: sygnał SELECT jest 
wysyłany bez obecności sygna- 
łu MOTORON (odpowiedzialne- 
go za włączenie silnika), a na- 
pęd pecetowy generuje sygnał 
READY tylko wtedy, gdy silnik 
się kręci i ma w dodatku właści- 
we obroty! Tę różnicę pracy na- 
pędów musimy poprawić stosow- 
nym interfejsem. 

Ale z sygnałem MOTORON 
też są pewne problemy. Napę- 
dy IBM wykorzystują do stero- 


| wania silnikiem jeden (wspólny 


dla wszystkich w systemie pe- 
cetowym dysków elastycznych) 
sygnał MOTORON. Jego wyso- 


' ki stan (+5 V) powoduje, że na- 


stępuje zatrzymanie silnika, ni- 
ski - O V (zgodnie z tzw. od- 
wrotną logiką sygnałów) = jego 
włączenie. Jest to proste, ale 
jednocześnie włącza wszystkie 
napędy, ato staje się przyczyną 
dużego obciążenia zasilacza. 
Amiga realizuje to w nieco bar- 
dziej elegancki sposób. Uży- 
wane są do tego dwa sygnały: 
SELECT i MTRXD. W zależno- 


ści od stanu sygnału MTRXD im- 


pulsy ze złącza SELECT powo- 
dują uaktywnienie przerzutnika 


FLIP-FLOP, pamiętającego ak- 


tualny stan sygnału MOTORON. 


Stan ten jest pamiętany tak dłu- | 


go, aż nastąpi zmiana. Zasadę 
otrzymywania sygnału MOTO- 
RON przedstawiono na poprze- 
dniej stronie w diagramie. 

Jak widać, MOTORON prze- 
rzucany jest sygnałem SELECT 
w zależności od stanu sygnału 
MTRXD. 

Kolejny problem to sygnał 
DRESET (drive reset). Powodu- 
je on „wyzerowanie” i zatrzyma- 
nie silników. Potrzebne jest to 
do właściwego rozpoznania obe- 
ceności napędu, co się odbywa 
przy wyłączonym silniku. 

To, czy dysk jest w napędzie 
amigowym, sprawdza się za po- 





| mocąsygnału SELECT. Gdydysk 
jest w napędzie, stacja odpo- 
wiada analogicznymi sygnałami 
zwrotnymi ze złącza DISKCHAN- 
GE. Potrzebny do pracy sygnał 
możemy pobrać z 2, pinu złącza 
napędu (choć nie zawsze, bo nie 
każdy napęd ma ten sygnał wy- 
prowadzony!) lub z układu elek- 
tronicznego. 


Jak przyłączyć 
napęd DD? 


Jeśli przyłączamy napęd w 
komputerach stacjonarnych 
(A2000/3000/4000) jako we- 
. wnętrzny, to odpowiednie usta- 
wienie zworek (DF1: I aktywacji 
sygnału montującego) powodu- 
je, że sama Amiga zadba © wspo- 
mniane sygnały MOTORON czy 
DRESET. Konieczne jest jedy- 
nie zadbanie o poprawną reali- 
zację sygnału DISKCHANGE. 
Jeśli napęd instalowany jestjako 
zewnętrzny, konieczne jest tak- 
że właściwe „przekodowanie” sy- 
gnałów MOTORON. Na schema- 
cie elektronicznym widać po- 
trzebny układ logiczny. 


Jak przyłączyć 
napęd HD? 


Po pierwsze Amiga musi być 
wyposażona w Kickstari o nu- 
merze nie mniejszym niż 37.175 
(2.0), choć ten zawiera pewien 
błąd obsługi gęstych dysków. 
Polega on na tym, że jeśli uży- 
wany jest napęd gęsty z dyskiet- 

| ką DD, a następnie zostanie ona 
zmieniona na dysk HD, kompu= 
ter nie zauważy zmiany. Nowe 
wersje programu Setpatch kory- 
gują ten błąd. 

Jak rozpoznawany jest gęsty 
napęd dysków? Otóż tak napraw- 
dę do rozpoznania stacji dysków 
sygnał SELECT nie jest wysyła- 
ny raz, ale 32 razy! Jeśli włożo- 
ny jest gęsty dysk, to otrzymamy 
w odpowiedzi 16 impulsów, przy 
dysku DD - 32. Diagram sygna- 
łów na górze kolumny. 

Jeśli efekt odczytu sygnału 
READY umieścimy w zmiennej 
LONG INTEGER, możemy otrzy- 
mać następujące kombinacje: 

FFFFFFFF = brak napędu 
(READY stale wysokie), cały czas 
stan 1 

00000000 - dysk double 
density w napędzie HD lub dou- 
ble density napęd 
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AAAAAAAA = dysk high densi- 
ty w stacji HD (READY 1010...) 


Jak przyłączyć 
napęd HD? 


Wszystkie sygnały opisane 
dla napędu DD pracują tak samo 
w napędzie HD. Różnica doty- 
czy samego sygnału montują- 
cego. Aby go otrzymać, ko- 
nieczne jest wykonanie stosow- 
nego dzielnika na przerzutniku 
FLIP FLOP. Warto pamiętać, że 
jeśli gęsty napęd jest instalowa- 
ny jako wewnętrzny w kompute- 
rach stacjonarnych, możemy nie 
przejmować się sygnałem MO- 
TORON i nie wykonywać części 
układu elektronicznego odpo- 
wiedzialnego za ten sygnał. Ko- 
nieczne jest natomiast wykona- 
nie obsługi sygnału DISKCHAN- 
GE. Można to zrobić analogicz- 
nie do rozwiązania użytego w 
wersji dla dysku DD (na sche- 
macie nie jest to przerysowa- 
ne), bądź jeśli będziemy mieli 
szczęście, to będzie on dostęp- 
ny na 2. pinie złącza dysku. 

Niestety, konieczne jest też 
przebudowanie układu kierują- 
cego pracą silnika krokowego, 


powodującego obrót dysku. Mu- | 


simy wyszukać na płytce elek- 
tronicznej napędu oscylator 
kwarcowy i WYMONTOWAĆ gol 
Nie jest to łatwa praca, gdyż w 
wielu napędach oscylator ten 
jest bardzo trudno dostępny. 
Konieczne jest wylutowanie go 
i najczęściej jeszcze odkleje- 
nie od płytki elektroniki napę- 
du. Jest to być może najtrudniej- 
sza część całej operacji, Wy- 
montowany oscylator przenosi- 
my na płytkę interfejsu do ze- 
wnętrznego oscylatora. Pełny 
schemat przedstawiony jest na 
rysunku. i 

Nie jest to jednak koniec pro- 
blemów. Musimy oszukać na- 
pęd, że obraca się z właściwą 
prędkością! W tym celu trzeba 
dokleić niewielki magnesik na 
talerz silnika, po przeciwnej stro- 
nie niż jeden już tam będący. 
Bez tego napęd nie zezwoli na 
jakikolwiek zapis... Czasami za- 
miast magnesiku stosowany jest 
układ optyczny, wówczas ko- 
nieczne jest wykonanie otworka 
w talerzu. 


I to właściwie koniec. Układ 


powinien pracować poprawnie. 
Autor jego rozwiązania nie skar- 
ży się specjalnie, choć korzysta 
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SELECT 


SHITCHz 


nISE— 
FRESEHT 





0=C 
IH 


SHITCHE=: 


DD<"HD | 
0 


DIZE— 
FRESEHT 


MTRHD 


SELECT 






wszystkie nieparzyste podłączone do masy 

2 - DISKCHANGE, wyjście sygnału (nie za- 
wsze obecny! ); zamiast niego sa tym złą- 
czu móże być wyprowadzony sygnał HD/ 
DD. IN USE, HEAD LOAD 

4 = |N USE; czasgm małe u być Waść. 
niepotrzebny DISKCHANGE leb HEAD LOAD, 

6 = DRIVE SELECT 3; czasami jest te sygnał 
READY. 


z niego już prawie rok. Czy to 
się opłaca? Myślę że tak, koszt 
układów elektronicznych i pra- 
cy będzie na pewno niższy od 
kosztów oryginalnego napędu 
do Amigi. Aby jednak wszystko 
to złożyć „do kupy”, dokonać 





DOTTED ARER= CRH 
EE REFLĄRCED Ev AH 
ARHD GATE 







HOTOROH | 


RERD"* 


DI S5KCHAHGE 


+DU 








Krótki opis sygnałów na złączu dysku PC-HD 


B = INDEX wyjście sygnału 

10 = DRIVESELECT O 

12 = DRIVESELECT 1 

14 = DRIVE SELECT 2 

16 * MOTOROW 

18 = DIRECTION SELECT wejście sygnałe, kie- 
nnek rochu gowicy 

20 = STEP wejście sygnału 

22 = WRIIE DATA wegście sypasłu 


stosownych przeróbek w napę- 
dzie, trzeba mieć zarówno wie- 
dzę, jak I umiejętności. Proble- 
my związane z wykonaniem me- 
chanicznych przeróbek mogą 
nawet całkowicie przekreślić 
sens pracy lub przez nieostroż- 








24 = WRITE GATE wejście sygrału 

26 = TRACK 0, głowica nad ścieżką 0 

28 = WRITE PROTECT; umożiwieme zapisu na 
dysk 

30 = READ DATA wyjścóe sygnału 

32 = SDE 1 SELECT; odczyt strony A lub B 










dysku 
34 = READY wyście sygnału; czasam może 
być DISKCHANGE lub IN USE 






ność nieodwracalnie uszkodzić 
napęd (szczególnie wymontowy- 
wanie oscylatora...). Jak widać, 
można podłączyć napęd z pe- 
ceta do Amigi, ale nie jest to 
wcale łatwe. Decyzja należy do 
Was... 
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Andrzej Wróblewski 


ię 


_ __ o kompletu potrzebuj 
jeszcze OKA. 

: głównie o jego wyko 

.. staniu jest ten artykuł. 
Moje boje z genlockiem dotyczą 
wyrobów firmy HDP, przede 
wszystkim modelu AX-20, ale 
parę rad, którymi się chcę podzie- 
liść, można odnieść do dowolne- 
Zo ka. Może się zdarzyć, 
ck nie ma pewnych 
wych albo sposób 


<i> 


lic (Add 


| urządzenia jest inny. Np. 
P jest całkowicie 
słu ny programowo (za- 


miast pok 
nie monitora), ale funkcje 


ł mamy tam suwaki 


ij ich sposób działania są takie 


same. Można © tym poczytać 
w Magazynie AMIGA 8/93, a 
AX-20 był zaprezentowany w MA 
10/94. 


Przejdźmy teraz do naszego 
filmu. Oglądamy i stwierdzamy, 
że jest za długi, nie uporządko- 
wany, czyli kolejność poszcze- 
gólnych ujęć nam nie odpowia- 
da. Nie ma rady, trzeba go w 


Ba 





je czy dwa i odkładamy na półkę lub nagrywamy 
powtórnie, niszcząc poprzedni zapis, bo się już 
opatrzył. Ale jeżeli oprócz _ kamery mamy Amigę i 


trochę weny twórczej, to możemy 
produkcje o klasę ciekawsze. 


przyjaźnionym osobe 


zaprezentować za- 


gulując pokrętłami R, G, 'B „Odej- | "kióragG jedną okładziną jest środ- 


mujemy kolor, który niepotrzeb- 
nie dominuje. W ten sposób 
można poprawić ujęcia, które 
były robione przy niekorzystnym | 
oświetleniu (np. o zachodzie 
słońca), gdy automatyka równo- 


| wagi biell w kamerze zawiodła, 


rozsądny sposób skopiować. | | 


tu jest problem, gdyż jakość 
obrazu w systemie VHS pozwala 
na najwyżej jedno kopiowanie - 
przy kolejnych obraz będzie już 
mocno nieostry i zaszumiony, a 
najbardziej będzie widać na. 
większych kolorowych płaszc 
znach (Jest to mniej r m 
gdy używamy sprzęt ują- 
ego w systemie S-VHS lub Hl- 
ale takich szczęśliwców jest 


ielu). Łączymy odpowiednim 
wodem kamerę z magneto- 







n 


WAR 
i - widem (lub dwa magnetowidy), 


RECE 


po co tu genlock? 


Wbrew pozorom bardzo się 
przyda. Jeżeli pewne fragmenty 
filmu mają nienaturalną kolory- 
stykę, możemy ją poprawić re- 
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na odwrót. Dodatkowo, używa- 


chyba wszystko, co daje nam 
sam genlock, teraz dołączmy do 





kę" zawiedzie w najmniej odpo- 





co często się zdarza przy róż- 
nych źródłach światła (dzienne i i 
sztuczne). Tak samo > skoryguje- 
my efekt błędnego | nastawienia 
kamery na światło dzienne, fil- 
mując przy oświetleniu żarówką | 


jąc genlocka mamy dostępne 
efekty płynnego ściemniania i 
rozjaśniania obrazu, nagrania 
czarno-białego, które w odpo- 
wiednim momencie płynnie prze- 
stawimy w full color. Oczywiście, 
są w zasięgu ręki efekty typu 
„wszystko czerwone” czy „je- 
stem ciekawa w kolorze żółtym”. 


nieg A Amigę. 
iłączać radzę za pomo- | 


powiednich przewodów, 
wszelka improwizacja „na zapał- 





wiedniej chwili. Przewodów te- 
raz dostatek. Czy nasze wideo 
ma gniazdka typu chinch, DIN, 
BNC, czy SCART (Eurozłącze), 
można odpowiedni nabyć. Waż- | 
ne, by sam przewód był odpowie- 
dniej jakości i nie tak cienki, jak 
typowe przewody foniczne. 





Wszak kabel jest kondensatorem, 


h z 


czt 


W TZ 


Ją: 


kowa żyłka, a drugą - ekran 


(oplot). Ta pojemność zwiera sy- | 


gnał tym skuteczniej, im kabel 
jest dłuższy, cieńszy i ma gorszą 
izolację. Częstotliwość sygnału 
fonicznego nie przekracza 20 
KHz, a pasmo wizji osiąga 4 - 6 
MHz (w systemie S-VHS i Hi-8 
jeszcze więcej), co powoduje, że 
pojemności montażowe, mniej. 
istotne w technice audio, tu mogą 
poważnie pogorszyć końcowy 
efekt naszego genlockowania. 
Innym kłopotem przy podłącza- 
niu genlocka może być zasilanie. 
Na ogół zasilacz Amigi wystar- 
czy, ale posiadaczom rozszerzeń, 
kart turbo, twardych dysków itd. 
radzę pomyśleć o osobnym zasi- 


laczu dla genlocka. W wypadku | 
| wyrobów HDP jest potrzebne sta- 


bilizowane 12 V. Sprawdź biegu- 
nowość na włyczce wkładanej w 
gniazdko zasilania! p 
Podłączamy, i co dalej? Po- 
trzebny jest pomysł, jane kon-- 


cepcja tego, co chcemy osią- |. 


gnąć, i jakieś oprogramowanie. 
Najlepiej Deluxe Paint | Scala. O 
Scali można by w nieskończo- 
ność, jest tego warta - niedo- 
wiarkom polecam serię artyku- 
łów Marka Pampucha w MA, 
gdzie pokazane jest nieco sub- 
telności | meandrów tego pro- 
gramu, o których oryginalna in- 
strukcja niewiele mówi. Poczy- 
tawszy o Scali, wracamy do gen- 
locka. Załóżmy najprostszy przy- 


w 
e; 


* eo 
DEER 
ak 


fe 


a W. 


LEJ? 


ego czasu coraz popularniejsze są w Polsce 
wideo. Najczęściej kręcimy filmy, oglądamy 


A3Ą 9. 
padek. Chcemy, by w jakimś 
momencie naszego fimu poja- 
wił się Cc! omentarz 
i a znik nął. Dobieramy 
cz cionkę nie za małą, pamięta- 
jąc, _że rozdzielczość magneto- 
widu - maksymalnie 250 linii, 
dla S-VHS - - 400 - nie pozwala 
| na zastosowanie zbyt małych li- 
terek, bo będą nieczytelne). Zbyt 
dużymi literami zaś zdominuje- 
my obraz i niewiele nam się zmie- 

ści tego tekstu. 


Ponieważ tłem będzie rucho- 
my i kolorowy obraz, należy do- 
- brać kolor, którego w nim naj- 
mniej, ab jakaś część tekstu 
nie RR b tłem. Czytelność 
bardzo poprawia użycie funkcji 
_Qutl dobrze dobrany kolor 
obwódk spowoduje, że tekst 
będzie zawsze dobrze widocz- 
ny. Dodatkowo radzę zachować 
spokój. Efektownie biegający po 
ekranie monitora napis może się 
okazać mało czytelny na ruchli- 
wym tle. Można dostać oczoplą- 
su. Podejrzyjmy profesjonali- 
stów. Oni robią to tak, że często 
ruchomy jest tylko napis lub tyt- 
ko tło. Jeżeli nasza kamera czy 
magnetowid ma dobrą stopkiat- 
kę i ładne, bez zakłóceń, przej- 
| ście do odtwarzania po zwolnie- 
niu pauzy, możemy dać dyna- 
 miczne efekty tekstowe na nie- 
ruchomym obrazie, a potem 
wolnić pauzę urządzenia odtwa- 
_rzającego. W samym momencie 
zwolnienia nie powinno być żad- 
nych napisów, gdyż występują- 
ce wtedy pewne zawahanie syn- 
chronizacji może spowodować 
niepożądane skoki teksiu. 





W trakcie prób często okazu- 
je się, że płynnie przesuwający 
się na monitorze napis, po podłą- 
czeniu genlocka i puszczeniu 
taśmy, nabywa jakichś dodatko- 
wych ruchów albo z głupia frant 
spowalnia lub przyspiesza. Zja- 
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m6 TYSZ POWT a zp EA IE 





wisko to jest rezultatem różnych 
odstępstw od ideału - taśmy, 
stabilności prędkości przesuwu, 
stabilności generatora odchyla- 
nia w kamerze. Wyjścia są tu 
dwa. Pierwsze to polubić to zja- 


wisko | próbować tak dobrać | 


moment pojawienia się naszych 
tekstów oraz rodzaj i prędkość 
efektu, by to najmniej dokucza- 
ło, Radykalnym sposobem na te 
kłopoty jes podłączenie TBC, 
ora bazy czasowej. 

ta „pogoda dla boga- 
czy t che >onad 20 min 
ch i potrz pa jest 


duża A dyż jest arta 
wana set 4 
UWAGA: az nasza Scala 
odmawia posłuszeństwa przy 
współpracy z genlockiem, przy- | 
czyn należy szukać nie w Scali 
czy genlocku, a raczej w rozsze- 
rzeniu pamięci lub karcie turbo. 


Nie wszystkie bowiem typy lubią 
się z genlockiem. ba” 


Inny pomysł: amy zbio 
obrazek weny do tre 
naszego filmu. Chcemy go umie- | 
ścić na początku, na aa eś 
teksty, potem obrazek efektow- 
nie zdjąć z ekranu, Sislmając 
właściwy film. Na przykład od 
środka ekranu powiększa się 
prostokąt z treścią wizyjną, aż 
wypełni cały ekran - efekt „Wipe 
in: Center” w Scali. Aby obrazek 
się nadawał, musi być odpowie- 
dni. Przede wszystkim powinien 
pokryć cały ekran telewizora (nie 
monitora), inaczej po bokach 

zie widoczna treść filmu. | 
maga to formatu Overscan- 

w systemie 1.3 lub Over- 
scanVideo dla 2.0 i wyższych. 
ARS też poprawnie wycentro- 

6 obraz komputerowy, by śro- 

dek był środkiem, a z któregoś 

oku nie wyszedł jednak obraz 
wideo. Należy użyć systemo- 
wych preferencji, dla 2.0 i wyż- 
szych nie udaje się to całkiem 
dobrze - może ktoś zna spo- 
sób? Jest duży obrazek. Podłą- 
czamy, puszczamy taśmę i oka- 
zuje się, że przez niektóre jego 
fragmenty widać trochę nasze- 





j 





filmu, o co nam zupełnie nie | 

chodziło. Mamy problem pt. ko- | 
lor 0, który dla genlocka jest 

OSS niezależnie od | 
go czy ustawimy go jako biały, 
20 czy zielony. Dzięki temu 
w ogóle genlock działa i może- 
cokolwiek nanieść na obraz 
z taśmy. Żeby taki obrazek 
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4, 


„uszczelnić”, PR trocht 
pokombinować. 
zwiększyć liczbę SE, 


Na przykład obrazek A 
nastokolorowy. Uruc 
DPaint, w menu Ser reenFornt 
wybieramy wielkość ideo- 
Overscan, rozdzielczość ; 
jaką ma obrazek, i liczbę kolorów 
- 82. Na pytanie o zmianę forma- 
tu odpowiadamy - nie. Włącza- 
my mikser kolorów (Color/Palet- 
te/Mixer on), wybieramy pierw- 
szy od lewej kolor (to jest ten 0), 
przemieszczamy go funkcją EX 
poza pierwszych 16, np. jako sie- 
demnasty, i potwierdzamy przez 
OK. Obrazek jakby się popsuł. 
Przywracamy mu właściwą uro- 
dę, wykonując Remap z menu 
Golor. Sprawdzamy w warunkach 
bojowych = nic nie powinno prze- 
nikać przez obrazek. 


Gdy nie chcemy użyć tej meto- 
dy lub obrazek ma 256 kolorów i 
po sprowadzeniu do 16 lub 32 
robi się paskudny, 
_ Obrazki 256-kolorowe często są 
od razu dobre, tzn. nic nie p 
świetla, bo pierwszy kolor jest 


można inaczej. 


| zentacji komputerowej. Jedynym 


=" AE ( 


| nietabiności który mocno za- 
„wie obrazem. Dlatego dobrze 
i 


| 


, etapami, co pozwoli użyć kilku 









I 


Ni 


użyty w jakimś pojedynczym pl- |. 


kselu i tego nie widać. Jeżeli t 
nie jest, uruchamiamy ImageFX, 


| 


wczytujemy oporny obrazek, ren- 
derujemy go z właściwym usta- | 


wieniem rozdzielczości i liczby 
kolorów, następnie wchodzimy 
do menu Palette. Przyciskiem 
poniżej znaczków R, G, B wysu- 
wamy do góry całą paletę. Wy- 
bieramy kliknięciem kolor drugi z 
kolel. Po lewej stronie suwaków 
R, G, B przycisk ALL przestawia- 
my na. M6 na niektórych kolo- 


rach palety pojawią się kresecz- 
ki. Poniżej przycisk LOCK prze- 


i 


stawiamy n UNLOCK. Teraz na- 
'glskt y R NGE, rzy wskaźniku 

myszy pojawi się napis TO i klika- 
my na ostatnim kolorze palety. 
Wsz ystkie kolory zostaną zazna- 
czone, oprócz pierwszego. Te- 
raz RENDER z menu głównego i 
mamy obrazek bez koloru 0. Na 
ogół wśród 256 kolorów któryś 
jest bardzo zbliżony do tego 
pierwszego. Jeżeli nie, i bez nie- 
go obrazek zbrzydnie, trzeba na 
pierwszej pozycji dać taki, co ma 
prawie bliźniaka w palecie. Naj- 
prościej DPaintem - EX w mikse- 
rze palety, potem REMAP. 


Nie należy liczyć na to, że 
poradzimy sobie ' włączaj e Sc 
twarzanie taśmy pod koniec pre- 


i Ę 





| 


| celowa jest metoda dogrywania 


| przykład na płycie kompa| 
| możliwość wykorzystania  Almathery „Amiga Desktop V- 
genlioci żab wy z kolorem O | deo CD” oprócz bogactwa Aa: 
pr ki. Uruchamiamy DPa- 
int, jako tł o Zaka dowolny 








błysków na samym dole lub cał- 
kiem u góry. Możemy wykonać 
gustowną ramkę, przesłonić te 
ć na zwykłym Jowi- 


nie obrazu wideo, gdyż w 
ch wili synchronizowania się Ami- 
gi ic odtwarzacza nastąpi moment 


SI jest ładne wprowa- 





w 


eć ujęcia za długie, by taśma 
szła i synchronizowała całość od 
początku. Oczywiście możliwa i 


zenie mała pocle- 
nie używają 


ha dia 
rada Me 






nieprzyjem 
towe i sporo kosztują. Istnieją 
programy public domain służą- 
ce do tych samych celów. Na 


krótkich skryptów Scali zamiast 
jednego długiego. 






teriałów”, czyli fontów, tekstur i 
obrazków znajdziemy i 
chę. Programy te użo 


skromniejsze możli i, czę- 
sto nie wykorzystują koi 
mają mniej wygodną obsługę. 
Za to do każdego jest instruk- 
cja, najczęściej jakieś demo 
dające pojęcie o tym, co który 
potrafi, Jeżeli ten temat zosta- 
nie przyjęty z zainteresowaniem 
przez Czytelników, programy te 
zostaną przedstawione na ła- 
mach Magazynu AMIGA. 


m niytiE zy, a pierw- 

Rem leja wielką 
dhliike od klucza czy co nam 
przyjdzie do głowy. To będzie 
przezroczyste dla wizji, a obok 
można dać jakieś teksty. Nasza 
„dziura w tle" może się poruszać, 
zmieniać wielkość, jeżeli WYKO | 
my odpowiednią animację. 
iektóre kamery nieprecyzyjnie 
przełączaj głowice wideo, co 


widać na ekranie w postaci roz- 
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p 
AMERICAN POKER 


> wszekie zasady oryginalnej gy 4*P cpga gy dla 
dorosłych — rozbieranie dziewczyn + * » znakomite efekty 
i muzy 4*b»_pclskie komentarze krupiera <4>P 
sympatyczna grafika (piękne dziewczyny) i sporo emocji 4 


FRANKO Iii 


niezliczona dość przecwników 
i cłosów +4 * » 3 dyskietki wspanrałej zabawy 4 » > krew, 
łamanie kości — coś da ludzi o mocnych nerwach 4*» 
historia rodem z najcemnieszych zakamarków polskiej 


rzeczywistości 4 
JaANOSIK > wspaniała gra zręcznościowa dla 

każdego 4*P» do pokonania kdka 
atapów: las, wioska, zamek + * » znakomita wielobarwna 
grafika 4*» na drodze: przeszkody, pułapki, wielu 
przeciwników + » » legenda, humor, rozrywka, zręczność, 
przygoda < 


PINOMANIA 


| > 80 różnych poziomów < e » znako- mita 4", 
przestrzenne mani- pulowarie klockami + » » różne stopnie 
trudności + e » kilka sposobów roz- wiązań każdego wzoru 4 

> fascynująca gra przygo- 


ROOSTER dowo-=labiryntowa +»» 


misja komandosa w bazie księżycowej + * > do pokonania 
cziery etapy < * doskonałe grafika i dźwięk + * instrukcja 
zawiera podpowiedzi do etapów i mapki taranu 4 


WKRÓTCE NOWOŚCI! 

ROOSTER II - daszy ciąg arcycietawej akcji, jeszcze lepsza grafika, muzyka 
MAGICZNA KSIĘGA - znakomita gra przygodowa; BOO - rewelacyjna układanka; 
STARBALL - zwariowana gra zręcznościowa; LAST SOLDIER - ostatnia akcja komandosa 


PUB 
BRBEH 
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GRAFIKA 





Stanisław Węsławski 


iltry w Personal Paint wy- 
stępują w trzech formach. 
Filtry właściwe - okno FIL- 
TER SELECTION, przetwa- 
rzanie brushy - BRUSH PROCES- 
SING i przetwarzanie obrazu - 
IMAGE PROCESSING. Filtrmaiko- 
nę w toolbox, którą można uaktyw- 
nić klawiszem [N] lub otworzyć jej 
okno za pomocą [Shift][N]. Czyn- 
ność „liltrowania” wykonuje się 
podobnie jak wycinanie prostokąt- 


nego brusha. Ponowne kliknięcie | 


na ikonie zmienia rodzaj pracy na 
„łasso" - wycinanie pętli na ekra- 
nie, a kolejne kliknięcie umożliwia 
nałożenie na obraz „przyczepio- 
nego” do kursora brusha | wywoła- 
nie działania filtra. Klawiszem [A] 
wywołuje się drugi rodzaj pracy - z 
brushem, a poprzez naciśnięcie 
[Shift][A] - działanie na obrazie. 
Wszystkie te filtry pracują z iden- 
tycznym zestawem klawiszy. 

Pierwszy rodzaj pracy zmienia 
pole działania filtra naekranie, dru- 
gi - zmienia aktywny brush, a trze- 
ci cały obraz. Może te wyjaśnienia 
nie są dość przejrzyste, ale proszę 
sobie wyobrazić pierwszy rodzaj 
pracy. 

Rysujemy mały obrazek na ekra- 
nie, wybieramy filtr, np. WATER 
COLOR, obwodzimy kursorem 
myszy obrazek i (mając A500) ob- 
serwujemy, jak powolutku, linia po 
linii, obrazek zmienia się w akwa- 
relę. 

W drugim wypadku wycinamy 
obrazek i naciskamy [A]. Wybiera- 
my np. BLUR i czekamy, jak linia 
po linii... 

W trzecim wypadku naciska- 
my [Shiftj[A], wybieramy, po- 
wiedzmy, TEXTURE i wychodzi- 
my z pokoju. Ponieważ efekty 
działają na cały obraz - również 
większy od ekranu (co jest wiel- 
ką zaletą programu) - możemy 
długo nie wracać. 
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FILTRY 


R) W poprzednim artykule, dotyczącym Personal Painta 

6.1, szeroko omówiłem tworzenie stereogramów. 

Opcja ta należy do najmocniejszych punktów Personal 
Painta - filtrów. 








Płynie z tego smutny wniosek, 
że autorzy programów graficznych 
machnęli ręką na optymalizację 
kodów w języku wewnętrznym pro- 
cesora i zajęli się wymyślaniem 
nowych narzędzi. Doszli prawdo- 
podobnie do wniosku, że jeśli ktoś 


się bawi programem graficznym, 


to musi mieć parę megabajtów | 
| procesor szybszy niż | 
| MC68000itwardy dysk. Objętość 
- programów dla Amigi jest itak wie- 


Fastu, 


lekrotnie mniejsza niż programów 
dla peceta, a staranne optymalizo- 
wanie programu powodowałoby 
taką stratę czasu przy wprowadza- 
niu na rynek nowego programu, że 
producenci mogliby nie zdążyć 
przed konkurencją. 

Filtry działają rozmaicie, Jedne 
wymagają tylko rysunku na ekra- 
nie, inne aktywnego brusha, je- 
szcze inne dwóch brushy, a nie- 





które drugiej strony - ENVIRON- 
MENT. Co do ENVIRONMENT 
(środowiska), to jest to odpowie- 
dnik SPARE, znanej z Deluxe Pa- 
inta. Jest jednak pewna istotna 
różnica. ENVIRONMENT może być 
w innym trybie graficznym. Brushy 


2: AWorld. 





natomiast może być jednocześnie 
dziewięć. Można je wybierać (nu- 
merami) z toolbox lub usuwać je z 
pamięci. 


Filtry można edytować | zmie- 


niać ich działanie lub pisać nowe, 
własne. Jest to jednak zabawa 
wymagająca wyższego poziomu 
wiedzy i napiszę coś o tym dopiero 
wtedy, gdy przekroczę swój próg 
niekompetencji. 

Pierwsza ilustracja pokazuje 
ekran Personal Painta i Czytelnicy, 


którzy nie zetknęli się z tym pro- | 


gramem, zauważą podobieństwo 
do Deluxe Painta. Takich podo- 


W PERSONAL PAINT 


bieństw jest sporo i istnieją one 
również w działaniu wielu funkcji 
wywoływanych klawiszami. Po- 
twierdza to opinię, że Deluxe Paint 
jest programem „klasycznym! iwie- 
lu twórców programów tego typu 
tworzy je z uwzględnieniem istnie- 
nia Deluxa jako pewnego rodzaju 
WZOFCA. 

Jedną z istotnych wad Personal 
Painta jest brak możliwości pracy z 
trybami HAM-6 i HAM-B. Może on 
pracować z trybem 256 kolorów, 
ale tu jest potrzebny komputer z 
kośćmi AGA. Najczęściej pracuję 
w szesnastokolorowym trybie hi- 
res, ale przy prezentacji takich 
narzędzi, jak filtry, potrzebny jest 
tryb o większej liczbie kolorów. 

Próby pokazania pracy progra- 
mu na wizerunku pięknej dziew- 
czyny © paskudnej nazwie „Brun” 
musiałem przeprowadzić w trybie 
EHB (half brite). Przedstawia to 
ilustracja druga i trzecia. Każdy 
taki obrazek o wielkości strony 640 
x 512 pikseli zajął około 200 kilo- 
bajtów. Można, oczywiście, zapi- 
sać go Personalem jako GIF, co 
daje zawsze mniejszy plik niż IFF, 
ale obrazki często muszę spraw- 
dzać podczas pisania i tradycyjny 
format jest dla mnie wygodniejszy. 

Koniec końców, nie sposób 
pokazywać wielu efektów za po- 
mocą takich obrazków | musia- 
łem sięgnąć po coś innego. Wy- 
brałem „Lady” z Digi Painta i 
wyciąłem fragment oka. Brzmi 
to może dość drastycznie, ale 
jest to świetny materiał ilustra- 
cyjny I nie jest miztego powodu 
przykro. Ponieważ „Lady” jest 
obrazkiem wykonanym w odcie- 
niach szarości, musiałem wpro= 
wadzić trochę koloru. Zamieni- 
łem trzy pozycje palety na od- 
cienie błękitu, pozostawiłem 
czerń i biel, a resztę (11) lekko 
zmieniłem, cofając suwaki zie- 
leni i błękitu, Taki brush wpro- 
wadziłem na ekran programu w 
| trybie hi-res lace. 
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Pierwszy zestaw efektów flltra- 
cji rysunku oka przedstawia czwar- 
ta ilustracja. Prezentację zaczyna- 
ją dwie odmiany jednego efektu — 
BLUR HIGH i BLUR LOW. BLUR - 
rozmazywanie, jest właściwie tym 
samym efektem, co znane z In- 
nych programów SMOOTH - 
zmiękczanie. Tutaj występuje w 


dwóch odmianach natężenia dzia- | 
łania - HIGH, wysokiej, i LOW - | 


niskiej. 
Dalej mamy DARK VERTICAL 


GRADIENT - ciemny pionowy „gra- 


dient". Efekt jest związany z cie- 
niowaniem uporządkowanym za- 
kresem kolorów i w tym wypadku 
dość dobrze oddziałuje na kolory 
obrazka. nie zmieniając jego ry- 
sunku. Ciekawszy efekt można by 
uzyskać na obrazku o większej 
palecie barw. 

DARKEN -25% - ciemniej -25 
procent. Zmienia oczywiście ja- 
sność obrazka, jednak nie przesu- 
wa mechanicznie barw wg jasno- 
ści w palecie, a uzyskuje przycie- 
mnienie przez utworzenie „patter- 
nu” w miejscach, w których nie 
można dodać odpowiedniego ko- 
loru. 

LIGHTEN +25% - jaśniej +25 
procent. Jest działaniem odwrot- 
nym od poprzedniego. W miejscu 
cienia na oku widać próbę stwo- 


rzenia przez program odpowiednie- | 
go waloru, ale ogólne wrażenie jest / 


gorsze niż poprzednio. Nie ma 
odpowiedniej „miękkości. 


EDGE DETECT - wykrywanie | 


krawędzi. Filtr stara się znaleźć i 
narysować linie w miejscu styku 


plam o różnym natężeniu jasności | 


i koloru, Dobry efekt można zoba- 
czyć po zamianie efektu działania 
tego filtra na negatyw. Ciemne li- 
nie na jasnym tle wyglądają o wiele 
naturalniej. Efekt ten jest obecny 
w prawie każdym programie typu 
„FX, jak Art Departament, Digital 
lilusions, Image FX, czy nawet sta- 
ry PixMate. 

LIGHT DARK OBLIQUE GRA- 
DIENT - jasno-ciemny ukośny „gra- 
dient'. Tłumaczenie brzmi może 
dość dziwnie po polsku, ale jest to 


efekt podobny do trzeciego wy- 


mienionego filtra, poza tym jest 
jaśniejszy i cieniowanie biegnie 
ukośnie. 

Dwa następne efekty to EM- 
BOSS HIGH i EMBOSS LOW - 
wytłaczanie silne i słabe. Jest to 
również bardzo znany efekt i na 
ilustracji jest dość wyrażnie widocz- 
ny. Prezentowany jakiś czas temu 
w artykule o „Digital Illusions" na 
obrazku w HAM, wypadł o wiele 
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gorzej. Efekt ten jest również da- | 


bry w wersji negatywowej. 

Efekt NEGATIVE — nie wymaga 
tłumaczenia. Jednak po wykona- 
niu powtórnie tej operacji nie uzy- 
skamy na rysunku pierwotnego 
wyglądu obrazka. Taka operacja 
mogłaby się przypuszczalnie udać 
przy trybach o dużej liczbie kolo- 
rów. Każda barwa musi znaleźć 
swój „negatywowy” odpowiednik, 
żeby operacja przebiegła dokła- 
dnie. Ale czy taka dokładność jest 
potrzebna? 

TEXTURE - materiał. Może to 
odpowiadać również słowu „tkani- 
na”. Ten oryginalny efekt deformu- 
je obraz. Pojawiają się smugi o 
krzyżujących się „nitkach”, lecz 


mnie zupełnie wyraznie przypomi- 
na obraz widziany przez „fakturo- 
waną” szybę, np. w drzwiach. Efekt 
jest lepiej widoczny na obrazkach 
dziewczyny w half brite, 






| „puchnięcie”, 


Mie] EMBOŚŚ HIGH 


Kolejna ilustracja pokazuje 
efekty RANDOMIZE HIGH, LOW 
i OBLIQUE, Efekt bardzo popu- 
larny, ale trudny do przetłuma- 
czenia. Zaryzykowałbym „losowe 
rozbicie". Polega to na przypad- 
kowym rozrzuceniu istniejących 
na obrazku pikseli rysunku. Sto- 
pień „.przypadkowości" ikierunek 


rozsiewania pikseli może być róż- > 


ny. Program oferuje trzy rodzaje 
działania: silniejszy, słabszy i 
ukośny. Efekt jest trochę podob- 
ny do operacji zmiękczania, ale 
zamiast zacierać kontury na ry- 
sunku, „rozbija” je. Widać to wy- 
raźnie na ramkach rysunków. 
RISE HIGH i LOW można by 
przetłumaczyć na „wzmocnienie". 
Po angielsku słońce rano „rise” - 
wschodzi. Tylko że po polsku ro- 
zumiemy to jako „ruch” słońca w 
górę, apo angielsku jako „wzrost”, 
Efekt wygląda jak 





| rysunek wykonany akwarelą na 
bardzo grubym, fakturowanym, 


' papierze albo jak oświetlenie pi- 


kseli obrazka nisko położonym 
słońcem - wschodzącym. Jakie- 
kolwiek byłoby pochodzenie na- 
zwy filtru, efekt, „jaki jest, każdy 
widzi”. 

Dalej mamy SHARPEN HIGH, 
MED i LOW - ostrzej, silnie, śre- 
dnio i słabo. Efekt jest dziwny. Pi- 
ksele robią się większe i prosto- 
kątne. W odmianie silniejszej otrzy- 
mują białe krawędzie. Trudno to 
do czegoś porównać, prawdopo- 
dabnie przy większej palecie kolo- 
rów efekt może być całkiem inny. 

Efektem, który najbardziej mi 
się podoba, jest WATER COLORi 
WATER COLOR OBLIQUE -— far- 
by wodne (akwarela). zwykła i 
„skośna”. Skośna to oczywiście 
smugi ciągnięte pod kątem czter- 
dziestu pięciu stopni, Oba efekty 
wychodzą wyjątkowo dobrze, na- 
wet przy niewielkiej liczbie kolo- 
rów w palecie. Wykonują dokła- 
dnie to, co obiecują w nazwie, 
podobnie jak BLUR. Obok poka- 
zano połączone efekty - kolejno 
WATER COLORi RISE. Wynik jest 
bardzo ciekawy i zupełnie inny. 
Wniosek z tego taki, że po pierw- 


| sze podejrzenie o związek nazwy 


RISE ze słońcem jest być może 
słuszny - widać jakby oświetlone 
z boku „warstwy”, a po drugie wi- 
dać wyraźnie, że należy łączyć 
różne efekty. Nie tylko liczba kam- 
binacji jest olbrzymia, ale i liczba 
uzyskanych tą drogą RÓŻNYCH 
efektów może być wielka. 

Następny efekt to popularny 
TINT - barwienie. Wybrałem do 
„tintowania” środkowy kolor z 
trzech niebieskich I efekt jest zu- 
pełnie przyzwoity. Czytelność ry- 
sunku, pomimo zmiany kolorów 
większości pikseli, jest nadal za- 

, chowana. 

TINT SHARP - barwienie 
„ostre”. Jest to kombinacja efektu 
TINT i SHARPEN. Dla mnie nic 

/ ciekawego. 

| SHIFT UP, DOWN, LEFT, Rl- 
GHT - przesunięcie w górę, w dół, 
w lewo, w prawo. Na ilustracji po- 
kazano tylko wersję DOWN. Filtr 
przesuwa wszystkie piksele o jed- 
no miejsce w podanym kierunku. 
Wartość tego efektu może się wy- 
dawać znikoma, ale przesuwałem 
cały obrazek. Ciekawsze efekty 
można uzyskiwać przesuwając 
fragmenty obrazka. 

DITHER CLUSTDOTS 1, 2, 3 - 
skrót można by przetłumaczyć na 
„rozrzucenie skupionych pikseli”. 
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EMBOSS HIGH EMBOSS LOW 


| 


Efekt bardzo podobny do rastrów 
stosowanych w poligrafii przy dru- 
ku ilustracji gazetowych. Kolejne 
stopnie mają jeszcze dodatkowe 
nazwy: 10, 26 i 50 poziomów. 
Koler rysunku zależy od koloru 
aktualnie ustawionego w palecie 
jako FOREGROUNOD. 

DITHER DISPRDOTS 1, 2, 3 - 
tu w żaden sposób nie potrajię 


DITH. DIS.D.1 


DITH. DIS.D.2 


rozwinąć skrótu nazwy. Efekt, 
podobny nieco do poprzedniego, 
działa jednak łagodnie, tworząc 
drobną siatkę pikseli. Kolejne stop- 
nie mają rozwinięcie nazwy - 17, 
65, 257 poziomów. 

DITHER FLOYD-STEINBERG 
- efekt podobny do poprzednich. 
Tworzy monochromatyczny rysu- 
nek, ale „rozrzuconymi" piksela- 
mi. Rozrzucanie pikseli metodą 
Floyda-Steinberga jest powszech- 
nie znane z konwersji formatów 
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BLUR LOW DARK VERT.GRA. 


'H > 


| = PE EB. — 


NEGATIVE TEXTURE 


kolorowych rysunków o różnej licz- 
bie kolorów w paletach. Efekty te, 
a zwłaszcza ostatni, mogą dosko- 
nale nadawać się do konwersji ko- 
lorowych rysunków na CLIP do dru- 
kowania takimi programami, jaknp. 
Leto czy PageStream. 

BRUSH ALPHA CHANNEL - 
afekt znany z Image FX i innych 
tego typu programów. Miałem z 


DITH. CLT DITH. FL.-ST. 


DITH. DIS.D.3 


filtrem „kanału Alfa" trochę proble- 
mów, ale po wycięciu dwóch bru- 
shy - nr 2 i 8, i wprowadzeniu ich 
do bufora Alfa, nałożyłem je jako 
filtr na rysunek oka i wyszło z tego 


| przenikanie będące kombinacją | 


dwóch brushy z „kanału” i obrazka 
oka na ekranie. 
BRUSH TRANSPARENT 50%, 


VERTICAL GRADIENT, OBLIQUE 


GRADIENT - przenikanie dwóch 
brushy w pięćdziesięciu procen- 
tach, stopniowo w pionie i uko- 


(05 Z 7 OE NARAZ TZ NT ETC E PORZE 








ea EW, 


śnie. Dwie ostatnie formy są mało 


czytelne w swoim działaniu na ilu- | 


stracji, ale prawdopodobnie więk- 
sza paleta podkreśliłaby ten efekt. 

ENVIRONMENT  TRANSPA- 
RENT 50%, VERTICAL GRADIENT, 


| OBLIQUE GRADIENT - efekt bar- 


dzo podobny do poprzedniego, ale 
działający podobnie doznanej, np. 
z Deluxe Painta, opcji RUB THRO- 
UGH. Filtr „odsłania” fragment 


TZT ESPZY WY CEE TLZWYE o OTC ZANSOÓ EC. 


RUB THROUGH - przebijanie 
rysunku. Efekt działa na dwóch 
stronach podobnie jak poprzedni, 


| ale geometria obszaru działania fil- 


tra jest identyczna na obu ekra- 
nach I efekt jest pozbawiony prze- 
zroczystości. Na ilustracji pokaza- 
no działanie filtra na wąskim piono- 
wym fragmencie rysunku oka. 
Może to zastępować z powodze- 
niem opcję FILL. Wzór narysowa- 





| obrazka z dodatkowej strony 


- ENVIRONMENT. Zakreślenie ob- 
szaru działania filtra na ekranie 
wywołuje przenikanie obrazka z 
drugiego ekranu, ale liczonego od 
początku współrzędnych. Inaczej 
mówiąc, jeżeli zaznaczamy filtrem 
obszar 100 na 100 pikseli po pra- 


WATER-COLOR W.-COL. OBLIQ. WC + RISE 


wej stronie ekranu, „przeniknie”w | 


tym miejscu obraz również 100 na 
100, ale wzięty z górnego lewego 
narożnika drugiej strony. 


” SHARPEN MED. 


ny na drugiej stronie może być 
wprowadzany tym filtrem we wska- 
zane partie obrazka. 

SIPS i SIRDS - opcje tworzenia 
stereogramów, omówione w po- 
przednim artykule. 

Na tym kończę przegląd filtrów 
Personal Painta 6.1. Po odpowie- 
dnim dokształceniu się i przepro- 
wadzeniu eksperymentów, na pew= 
no wrócę do niektórych aspektów 
tego zagadnienia. 
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ENTER to ilustrowany, popularny, 
wysokonakładowy miesięcznik po- 
święcony technice mikrokomputero- 
wej i jej zastosowaniom. Magazyn EN- 
TER adresowany jest do użytkowni- 
ków różnych komputerów, w szcze- 
gólności; Atari ST, Commodore Ami- 
ga, IBM PC, Macintosh, Także osoby 
nie posiadające komputera, a zainte- 
resowane tą techniką znajdą w mie- 
sięczniku wiele ciekawych materiałów. 

ENTER jest bogato ilustrowany i wy* 

dawany na wysokim poziomie edy- 

torskim. Na szczególną uwagę za- 
sługują trzy rubryki pisma: 

%* RAPORT - w każdym numerze 
publikowany jest test porów- 
nawczy sprzętu lub oprogramo- 
wania (np. drukarki, 386i, 
skanery, arkusze kalkulacyjne) 
dający czytelnikowi wszech- 
stronną wiedzę o oferowanych 
na rymiku produktach; 
LABORATORIUM -nicodłącz- 
ną częściąpisma są testy sprzętu 
i oprogramowania publikowane 
w każdym numerze; 


KONSYLIUM - rzecz w polskiej 


prasie komputerowej dotychczas 
nie spotykana, czyli porady w for- 
mie pytań czytelników i zwię- 
złych, precyzyjnych odpowiedzi 
ekspertów (kilka - kilkanaście py* 
tań w jednym numerze). 

Cena kioskowa: 2,70 zł 
(27.000 zł) 

W prenumeracie taniej: 

za 6 numerów - 15 zł 

(150.000 zł), 

za 12 numerów - 30) zł 
(300.000 zł). 


Wysyłka pocztą gratis! 


£) LUPUS 


WYDAWNICTWO/ PUBLISHING KOUSE 
00-739 Warszawa, ul. Siępińska 22/30 
tel. 410031 w. 128, 154, 415121 

lax 410374 (10.00-16.00) 
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PCkurier to informacyjny dwutygo- 

dnik (26 wydań rocznie) przezna- 

czony dla użytkowników kompute- 
rów osobistych. Składa się nań kilka 
bloków: 

%* Notes, czyli zwięzłe notki o 
wydarzeniach, które miały miej- 
sce, oraz takich, które dopiero 
nastąpią; 

PCinfo, czyli krótkie informacje 
o sprzęcie, oprogramowaniu i 
rynku mikrokomputerowym; 
PCmemo - rozbudowane infor- 
macje programów i sprzętu; 
Rubryka Pro memoria, w której 
publikowane są w formie zesta- 
wień, tabel itp. funkcje progra- 
mów, porównania różnych kart, 
dysków itd, słowem informacje, 
które nawet jeśli nie są w danym 
momencie potrzebne, to warto 
zachować; 

Dla praktyków, czyli rubryka z 
różnymi sztuczkami i rozwiąza- 
niami najróżniejszych proble- 
mów; 

I wreszcie: Giełda, czyli setki 
drobnych (gratisowych) ogło- 
szeń - Kupię, Sprzedam, Zamie- 
nię, Dam pracę, Szukam pracy. 
PCkurier ukazuje się od 1989 
roku. 

Cena kioskowa: 1,90 zł 
(19.000 zł). 


W prenumeracie taniej: 
za 26 numerów - 45 zł 
(450.000 zt), 

za 13 numerów - 24 zł 
(240.000 zt). 


Wysyłka pocztą gratis! 


kuponie. 


Mięgzwyn AMIGA to ilustrowany 
miesięcznik przeznaczony dla użyt 
kowników komputerów Commodore 
Amiga — zarówno dla tych początku- 
jących, jak i dla zaawansowanych, 
zarówno dla interesujących się opro- 
gramowaniem, jak i tajnikami sprzę- 
tu. Część artykułów jest tłumacze- 
niem z najpopularniejszego na rynku 
niemieckim miesięcznika „AMIGA 
Magazin”. 

Wśród stałych rubryk czytelnicy znaj- 
dą m.in.: 


%*  AMIGA Play — opisy i oceny 
kilkunastu gier (nowości, ale 
także ulubionych „klasyków”). 


Public Domain — opisy dyskie- 
tek najpopularniejszej biblioteki 
oprogramowania Public Doma- 
in — dyskietki Fisha. 


Kuferek AMIGI, czyli Tips % 
Tricks, 


Testy sprzętu i oprogramowa- 
nia. 


Wszystkie te rzeczy znajdą Pań- 
stwo na 80 barwnych stronach 
miesięcznika, 


Cena kioskowa: 2,70 zł 
(27.000 zł). 


W prenumeracie taniej: 
za 6 numerów - 13,20 zł 
(132.000 zł), 

za 12 numerów - 26,40 zł 
(264.000 zł). 

Wysyłka pocztą gratis! 


Gambler to barwny wysokonakiado- 
wy miesięcznik poświęcony grom kom- 
puterowym i grom wideo, W każdym 
numerze kilkanaście opisów, recenzji, 
nowości, zapowiedzi na bieżące nu- 
mery, 

W każdym Gamblerze występują ru- 
bryki: 


% Cover story, czyli przekrojowy 
tekst, przedstawiający wybrany 
temat. 


T£T to klasyczne „lips 
tricks”, tyle że w niespotykanej 
dawce 16- stronicowej wkładki 
poświęconej jedynie sztuczkom. 


Kombinatorzy - każdy numer 
przynosi coś dla „kombinato- 
rów”: galerie, różne konkursy 
itp. 


W Gambierzc znalazło się miejsce tak- 
że dla nietypowych jak na takie pismo 
rubryk z pogranicza kultury (wideo, 
CD), zgrywy politycznej („Co tam 
panie w polityce”) i publicystyki zwią 
zanej z tematyką komputerową. 


"Te wszystkie frapujące informacje w 
dobrej szacie graficznej za 2,30 zł 
(23.000 zł) 


* - Wprenumeracie taniej: 
12,40 (124.000 zł) 
za 6 numerów, 
24,80 (248.000 zł) 
za 12 numerów. 


Wysyłka pocztą gratis! 





ZASADY PRENUMERATY 
1. Prenumerata przyjmowana jest na taką liczbę numerów, jaka została przez Państwa zaznaczona na 


2. - Prenumerata przyjmowana jest od najbliższego numeru po otrzymaniu z banku opiaconego kuponu 


prenumeraty. 


3. _ Prenumeratę można także opłacić w siedzibie Wydawnictwa 


4. _ Wszelkie wątpliwości można wyjaśnić telefonicznie (0-22) 410031 w. 154 
5. Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialności za problemy wynikające z błędnego wypełnienia 


kuponu. 
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CADCAM FORUM (dawniej CADforum) to 
dwumiesięcznik (6 wydań rocznie) przeznaczony 
dla osób zainteresowanych komputerowym wspo" 
maganiem projektowania (CAD, czyli Computer 
Aided Design). W piśmie przedstawione są różne 
systemy CAD - m. in. AutoCAD, LogoCAD, 
Map-nfo... Różne także obszary zastosowań leżą 
w kręgu zainteresowania pisma: architektura, bu- 
downictwo, geodezja, kartografia, mechanika, ele- 
ktronika i projektowanie obwodów, grafika. 
Wiele jest informacji praktycznych, nadających się 
do natychmiastowego wykorzystania (m. in. pro- 
gramy w LISP-ie). 


* CADCAMFORUM jest pismem fachowym. 
Mimo tego pismo adresowane jest nie tylko do 
osób profesjonalnie zajmujących się CAD-<m, 
ale także do wszystkich tych, którzy chcą (choć- 
by wstępnie) poznać temat, dowiedzieć się, 
jakie w interesujących ich dziedzinach istnieją 
możliwości stosowania techniki komputero- 
wej. Projektowanie bez komputera to dzisiaj 
już archaizm. 


* Pismo jest jedynym tego typu wydawnictwem 
w Polsce (istnieje od 1989 roku). 


% Cena detaliczna (CADCAMFORUM dostęp- 
ny jest w księgarniach technicznych): 
3 zł (30.000 zł). 


* W prenumeracie taniej: 


15 zł (150.000 zł) za 6 numerów. 
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Młody TECHNIK to magazyn z ponad czterdzie- 

stoletnią tradycją, zajmujący się popularyzacją 

nauki i techniki. Adresowany jest do osób zainte- 

resowanych nowościami z zakresu techniki, do 

osób, które chcą poszerzyć swoją wiedzę i umie- 

jętności. 

W każdym numerze znajdziemy: 

%* nowości, wyjaśniające istotę postępu w róż- 
nych dziedzinach techniki, tej przez duże Ti 
tej, z którą mamy do czynienia na co dzień. 


* Wiele Działów Hobbystycznych - dla osób, 
szczególnie interesujących się daną dziedziną 
wiedzy (matematyką, fizyką, astronomią, hi- 
storią techniki, pojazdami, fotografią itp.). 


% Informacje dla majsterkowiczów - w części 
warsztatowej publikujemy materiały dotyczące 
konstrukcji do samodzielnego montażu, ran- 
kingi sprzętu i wyrobów, porady dla miłośni- 
ków wideo, gier komputerowych, akwarystyki, 
wędkarstwa itp. 


% Wielbiciele literatury S-F mogą liczyć od cza- 
su do czasu na smakowity kąsek - w MT 
rozpoczynali swą karierę najwybitniejsi pisa- 
rze S-F. 

Te wszystkie informacje w dobrej szacie graficznej za 

jedyne 2,50 zł (25.000 zł). 


% W prenumeracie taniej: 


12 zł (120.000 zł) za 6 numerów, 
24 zł (240.000 zł) za 12 numerów. 


Netforum jest specjalistycznym dwumiesięcznikiem 

zajmującym się tematyką szeroko pojętych sieci 

komputerowych - od sieci lokalnych LAN, po- 
przezsieci metropolitalne MAN, dosieci o zasięgu 
światowym WAN. 

% Czasopismo prezentuje różne ich aspekty, m.in. 
bezpieczeństwo i ochronę danych, sieciowe bazy 
danych, protokoły sieciowe, przykłady archi- 
tektury na styku sieci LAN i WAN. Na łamach 
Netforum prezentowane są także obszerne prze- 
glądy sprzętu sieciowego stosowanego w róż: 
nychich warstwach (m.in. okablowanie, bridge, 
routery). 

% Cena kioskowa: 3 zł (30.000 zł). 


| % W prenumeracie taniej: 


15 zł za 6 numerów (150.000 zł). 


UNTXforum jest specjalistycznym dwumiesięczni- 
kiem zajmującym się problematyką systemów wie- 
lodostępnychi wielozadaniowych. Pismo jest prze- 
znaczone dla użytkowników systemów otwartych, 
administratorów instalacji komputerowych, dla 
firm wdrażających zintegrowane systemy kompu- 
terowe. 

* Wstałych działach UNDXforum publikowane są 
niezależne testy sprzętu i oprogramowania, 
przedstawione są zintegrowane rozwiązania in- 
formatyczne dotyczące np. automatyzacji prac 
biurowych, aplikacji przemysłowych. 


* Cena kioskowa: 3 zł (30.000 zł). 


* W prenumeracie taniej: 
15 zł (150.000 zł) za 6 numerów . 





ZASADY PRENUMERATY 


1. Prenumerata przyjmowana jest na taką liczbę numerów, jaka została przez Państwa zaznaczona na 


kuponie. 


2. - Prenumerata przyjmowana jest od najbliższego numeru po otrzymaniu z banku opłaconego kuponu 


prenumeraty. 


3. _ Prenumeratę można także opłacić w siedzibie Wydawnictwa 
4. — Wszelkie wątpliwości można wyjaśnić telefonicznie (0-22) 410031 w. 154 
5. - Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialności za problemy wynikające z błędnego wypełnienia 


kuponu. 
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MODELE BARW 
I ALGORYTMY 


Zagadnienie modelu barw HSV i RGB jest na tyle 

ważne i jednocześnie zagmatwane, że przy okazji 

pracy z programami malarskimi, warto ten temat 
nieco odświeżyć. 


. ę widać, ani czas wydania, ani ro- 
Stanisław Węsławski = dzaj podręcznika nie chroni nas 
od chaosu terminologicznego. 
Myślę, że rozstrzyga tu jednak 
słownik i od dziś ogłaszam, że 
zaczynam używać terminu SUB- 
TRAKTYWNY. Słowo to pocho- 
dzi od angielskiego terminu SUB- 
TRACT - odejmować. Filtr zielo- 
ny, np. kolorowe szkło, przez 


acząć trzeba od termino- 
logii. W dziewiętnastym 
odcinku „Deluxe Paint w | 
praktyce” wspomniałem o 
mieszaniu barw ADDYTYWNYM I 
SUBSTRAKTYWNYM. Otóż książ- 
ka „Kolor czy barwa” Włodka Pa- 
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słuszaka (1993) podaje termin 
SUBSTRAKTYWNY, książka „Ele- 
menty grafiki komputerowej" Mi- 
chała Jankowskiego (1990) to | 
samo, a „Grafika komputerowa” 
wydana przez NOT obecnie 
(1894) i „Materiały fotograficzne 
barwne" Dubiela i llińskiego 
(1873) podaje termin SUBTRAK- 
TYWNY. „Słownik naukowo-tech- 
niczny angielsko-polski" informu- 
je nas, że termin SUBTRACTIVE 
COLOUR PROCESS to „synteza 
subtraktywna barw, subtraktyw- 
ne mieszanie barw.” Jak więc | 


które obserwujemy obraz, po- 
chłania barwę czerwoną, a prze- 
puszcza promieniowanie zielone. 
W efekcie widzimy jasne liście 
drzew | ciemne czerwone róże. 
Jeżeli nałożymy na siebie trzy 
okrągłe filtry w kolorze niebie- 
skozielonym, purpurowym i żół- 
tym, a następnie położymy je na 
białym tle, otrzymamy różne ko- 
lory w miejscu ich wzajemnego 
przysłaniania 

Kolor żółty nałożony na filtr 
purpurowy da w wyniku kolor 
czerwony. Kolor żółty nałożony 
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Dlatego w poligrafii stosuje się 
dodatkowo czamą farbę. Pełne 
odwzorowanie barwnego rysun- 
ku następuje więc po zastosowa- 
niu nie trzech, ale czterech kolo- 
rów. W mieszaniu SUBTRAKTYW- 
NYM mamy do czynienia z MIE- 
SZANIEM FARB. 

Mieszanie ADDYTYWNE pole- 
ga na MIESZANIU PROMIENIO- 
WAŃ. Termin pochodzi od an- 
gielskiego słowa ADD (dodawa- 
nie). Kolejne barwy światła wi- 
dzialnego po dodaniu do siebie 
utworzą kompletne, białe świa- 
tło. Ekran monitora komputero- 
wego świeci. W związku z tym 
posługując się programami ma- 
larskimi dokonujemy mieszania 
addytywnego barw. Jeżeli puści- 
my barwne plamy światła z trzech 
reflektorów (np. w teatrze) na bia- 
ły ekran, to stosując trzy różne 
barwy uzyskamy różne kolory w 
miejscu pokrywania się barwnych 
plam na ekranie. 

Czerwone światło nałożone na 
zielone da w efekcie kolor żółty. 
Czerwone światło nałożone na 
niebieskie da kolor purpurowy. 
Zielone nałożone na niebieskie 
da kolor niebieskozielony. Nało- 





na filtr niebieskozielony da kolor 
zielony. Kolor purpurowy w ze- | 
stawieniu z filtrem niebieskozie- 
lonym da barwę niebieskofioleto- 
wą. Filtr purpurowy nałożony na 
niebieskozielony, a potem na 
żółty da w efekcie czem (teore- 
tycznie). 

Kolejne filtry odejmują „swoją 
część” promieniowania widzia|- 
nego i dlatego mówimy, że mie- 
szanie subtraktywne dąży do 
czerni. Metodę tę stosujemy rów- 
nież posługując się farbami, tak 
w malarstwie, jak i w poligrafii, 
Ponieważ kolory (fizyczne) farb 
nie mogą być idealne, czerń uzy- 
skana w ten sposób jest właści- 
wie kolorem ciemnobrunatnym, 
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Odnawiedzi na nurtujące Was pytania = w specjalnym numerze Magazynu AMIGA, 
Możesz kupić to wydanie w siedzibie Wydawnictwa (Warszawa, ul. Stępińska 22/30) 
korzystając z tego kuponu. Należy go wyciąć lub odbić na ksero i wysłać do redakcji 
dołączając kopię dowodu wpłaty 5 zł (50 tys. starych zł) na konto Wydawnictwa: 

LUPUS sp. z o.o. 
PKO BP IX o /Warszawa 
1599-318121-136 
Prosimy o umieszczenie na konercie dopisku: *Numer Specjalny* 
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GRAFIKA 


żenie na siebie światła czerwo- 
nego, zielonego i niebieskiego 
da w efekcie białą plamę światła. 

Mieszanie addytywne dąży do 
biell I jest charakterystyczne dla 
techniki telewizyjnej. Trzy plamy 
koloru, zmieszane przez doda- 
nie świateł, przedstawia pierw- 
sza ilustracja. Mamy tam też czte- 
ry pary fragmentów okien z regu- 





latorami koloru z Deluxe Painta 
Identyczne (lub podobne) suwa- 
ki ma każdy liczący się program 
malarski, czy to dla komputera 
Macintosh, IBM, czy Amiga. 
Przykłady pokazują ustawienia 
suwaków dla czerwieni, zieleni, 
niebieskiego i koloru bliżej nie 
określonego, powiedzmy — bru- 
natnozielonego. Suwaki pokaza- 


tu 48 + ORGęRRa 
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ne są w pozycjach dla dwóch 
typów (modeli) barw mieszania 
addytywnego - RGB i HSV. Su- 
waki pokazują odpowiednio dla 
RGB: 15-0-0 - czerwień, 0-15- 
O - zieleń, 0-0-15 - niebieski i 
11-10-7 - czwarty kolor. Druga 
ilustracja to model barw RGB. 
Przedstawia się go w postaci 
sześcianu. Na kolejnych naroż- 
nikach mamy czyste kolory: czer- 
wony - RED (R), zielony - GRE- 
EN (G), niebieski - BLUE (B) 
żółty - YELLOW (Y), purpurowy 
- MAGENTA (M), niebieskozie- 
lony - GYAN (GC), brak koloru 
albo czerń - BLACK (K) oraz biel 
albo czyste białe światło - WH|- 
TE (W). Trzy kolejne suwaki R, G 
i B przesunięte ma maksimum 
dają pierwsze trzy kolory, aRiG 
- żółty, Ri B - purpurowy, GiB 
- niebieskozielony. Logikę tego 
modelu widać na ilustracji. Punkt 
wyznaczający konkretny kolor 
znajduje się gdzieś na sześcia- 
nie. Czysta czerwień to narożnik 
sześcianu. W miarę przesuwa- 
nia się po krawędzi w kierunku 
czerni (K) czerwień staje się co- 
raz mniej intensywna, ciemniej- 
sza. Punkt pośrodku ściany, 
wyznaczonej narożnikami R-M- 
W-Y, jest równo oddalony od 
czerwieni, purpury, bieli i żółte- 
go - daje to nam jakąś odmianę 
koloru cielistoróżowego. 
Trochę to rozumowanie moż- 
na prześledzić na ilustracji. Nie- 
stety, mogłem wykonać rysunki 
modelu barw tylko w trybie HAM6 
i prawdopodobnie reprodukcja 
na stronie będzie jeszcze gor- 
sza od niezbyt dobrego orygina- 
łu. Z popularnych programów 
malarskich najlepszy do cienio- 





wania takich ilustracji jest Digl- 
Paint NI, ale ideałem byłoby wy- 
konanie tego w IFF24. Wymie- 
niam tu DigiPaint, ponieważ pro- 
gram ten ma wygodną opcję cie- 
niowania płaszczyzn różnymi 
barwami z różnych stron po- 
wierzchni. Wracając do nasze- 
go sześcianu, to zwraca uwagę 
fakt, że jeden z narożników re- 
prezentuje biel, a przeciwległy 
czerń. Kolory „bliskie” jednemu 
z narożników ciemnieją, po prze- 
ciwnej stronie, inne ulegają roz- 
jaśnieniu. Niestety, zwykła geo- 
metria przy obliczaniu wartości 
RGB (zakres 0-15) na takim mo- 
delu nie ma zastosowania. Cza- 
sem można zobaczyć w nie- 
których programach rozwinięcie 
ścian takiego modelu w postaci 
pól, z których można „pobrać” 
odpowiedni kolor. Na nieco in- 
nej zasadzie zbudowany jest 
model HSV. Kolor ma swoje miej- 
sce w kole barw i wartość odpo- 
wiadającą kątowi punktu na ob- 
wodzie koła - od zera do trzystu 
sześćdziesięciu stopni 
Wyjaśniałem:to w grudniowym 
odcinku „Deluxe Paint w prakty- 
ce”. Przypominam więc tylko, że 
w modelu HSV czerwień ma kąt 
0 lub 360 stopni, a od zera prze- 
chodzi stopniowo w żółć, zie- 
leń, błękit i tak dalej, aż znowu 
wróci do czerwieni. Model HSV 
(dokładnie to samo co HSB) zo- 
stał wyprowadzony z atrybutów 
barwy. Poza omówionym już ko- 
lorem (a właściwie jego miej- 
scem w kole barw) -HUE (H). 
mamy tu jeszcze nasycenie | ja- 
skrawość. Nasycenie to SATU- 
RATION (S$). Zmniejszając nasy- 
cenie postępujemy tak jakbyśmy 


MAGAZYN AMIGA 6/1985 





odbierali energię żródłu światła. 
Reflektor przygasa, barwa staje 
się coraz ciemniejsza. Jaskra- 
wość BRIGHTNESS (B), zwana 
czasem wartością VALUE (V), to 
postępowanie odwrotne. Doda- 
jemy energii reflektorowi, świa- 
tło staje się coraz jaśniejsze, aż 
do bieli. Teoria mówi, że kolor 
(HUE) to barwa pozbawiona atry- 
butów - nasycenia i jaskrawo- 
ści. Na kole barw mamy barwy 


nieczęsto spotykane w naturze | 


- kolory czyste. Polny kamień, 
kolor rąk czy cień odbity przez 
niebieski kafelek na szarą podło- 
gę to czysty kolor wzbogacony o 
atrybuty. Suwaki na pierwszej 


ilustracji pokazują odpowiednie | 


wartości HSV: 0-100-100 - czer- 
wień, 120-100-100 - zieleń, 
240-100-100 - niebieski. Są to 
kolory czyste, Czwarty kolor, a 
właściwie barwa, to 45-36-72. 
Mamy: tu kolor o numerze kąta 
czterdzieści pięć, czyli gdzieś 
pomiędzy pomarańczowym a żół- 
tym, oraz trzydzieści sześć pro- 
cent nasycenia (S$) i siedemdzie- 
siąt dwa procent wartości (V). 
Dziwnie to nazwać jaskrawością, 
Bardziej przekonujące byłoby 
100-72 = dwadzieścia osiem pro- 
cent jaskrawości, ale tak wyska- 
lowane są suwaki HSV w progra- 
mach z modelem HSV. Lepszym 
słowem jest tu używane czasem 
określenie „intensywność”. Ko- 
lor w miarę zwiększania wartości 
V wyodrębnia się z białego tła, aż 
staje się coraz bardziej wyraźny 
- intensywny. 


Dobierając jakąś barwę „na 


oko" łatwiej jest posługiwać się 
modelem HSV niż RGB. Mamy, 


powiedzmy, do ustawienia jakiś | 


kolor odpowiadający barwie na- 
szych skórzanych butów. Wybie- 
rzemy przypuszczalnie kolor po- 
marańczowoczerweny, przycie- 
mnimy za pomocą zmniejszania 
nasycenia i ewentualnie „rozbie- 
limy"”, zmieniając wartość V. 
Przestrzenny model HSV przed- 
stawia ilustracja trzecia, Jest to 
ostrosłup o podstawie sześcio- 
kąta, odwrócony wierzchołkiem 
w dół. Na podstawie mamy kolo- 
ry ułożone w koło. Sześć waż- 
niejszych kolorów znajduje się 
na wierzchołkach sześciokąta. 
Środek podstawy wyznacza czy- 
sta biel. Im bliżej środka, tym 
kolory na podstawie bardziej się 


rozjaśniają, Wierzchołek figury | 


to czerń. Im bliżej wierzchołka, 
tym ciemniej. Nasza wybrana 


barwa butów znajduje się praw- | 
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REM Przeliczanie HSV na KGB 


REM KH [0-360], S 40-100], w £0-100] 


INPUT H 
INPUT S 
INPUT V 
5=8/100 
V=V/100 
H1-4/60 
I=INT|(HL1) 
|s=nt-I 
ł 
| IF T=0 THEN ReV:GrhiB=T 
| IE I=1 THEM R=U;G=V:f=T 
IF I*2 THEN ReT:Grv:B=W 
IE 1-3 THEN R=T:iG=U:B=V 
IF I=4 THEN 
IF I=5 THEN R=V;G=T:B=U 
PRINT 





dopodobnie gdzieś wewnątrz fi- 
gury. Rozpoczęła wędrówkę na 
podstawie w pobliżu żółtego i 
pomarańczowego, poszła nieco 
po podstawie do środka | zeszła 


trochę niżej w kierunku ciemno- | 


ści wierzchołka. Model ten, 
podobnie jak RGB, nie daje się 
łatwo przeliczać normalnymi 
metodami. Do tego celu służą 
specjalne algorytmy. Ponieważ 
oba udało mi się szczęśliwie zna- 
leźć, zaczynamy opis po kolei 
od RGB. 

Algorytm zaczerpnąłem z książ- 
ki Michała Jankowskiego „Ele- 
menty grafiki komputerowej", 
Wydawnictwa Naukowo-Tech- 
niczne, Warszawa, 1990, Umie- 
szczony na stronie 230. algorytm 
zmieniłem na język HisoftBasic, 
który jest językiem na tyle pro- 
stym, że z pewnością algorytm 
da się łatwo przerobić na dowo|- 


REM Przeliczanie RGB na HSV 


INPUT R:INPUT G:TNPUT B 
H=0:5=D:V=0;T=-] 


MAXFMAX+ (R=G AND G=B)*T*R 


MNX=MAX+ (R=G AND G=B)*T*R 

iF MAX=(0 THEN GOTO WYNIK 
V=MAX%/15*100 
$=100- (100 - (MAX-NIN) /MAX*1005 
D=MAX-MIN 

IF D=D THEN D=2 


WYNIK: 
H=R*60 
IF H<0 THEN H"H+360 
PRINT „H,S,V=";H,S,V 


REM R [0-15], G [0-15], £ f0-15) 


| T=V*(1-8);UeV*(1:8*E) ;N=V*(1-3*(1-F)] 


„R.G,B=*;INT(R*15+40.,5) ,INT[G*15+0.5),INT[8*15+0.5] 


Ś 


ny inny język programowania. 


/ Przeliczamy model HSV na RGB. 
/ Pobieramy kolejno wartość H z 


zakresu 0-360 i S oraz V z zakre- 
su 0-100. Zmienna „I” to INT, 
wartość całkowita zmiennej, a 


/ dalej sprawa jest już raczej pro- 


sta. Algorytm odnajduje poszcze- 
gólne miejsca sześcianu RGB i 
podaje wartości czerwieni, ziele- 
ni i niebieskiego. Drugi algorytm 
było zdecydowanie trudniej od- 


należć. Jakoś nikt nie chciał za- | 


mieszczać wzoru na przeliczanie 
„w drugą stronę". Znalazłem to 
dopiero w pracy zbiorowej „Gra- 
fika komputerowa - metody i na- 
rzędzia”, Wydawnictwa Naukowo- 
-Techniczne, Warszawa 1994. 
Ponieważ w grubym tomie nikt z 
autorów nie wspomniał słowem o 
Amidze, książki „za karę" nie ku- 
piłem, ale algorytm przepisałem. 
Wzór podany był nie tylko w ob- 


MAX=((R>G AND R>BJ*T*R)+(/(G>R AND G>B)*T*G)+(/R>R AND B>G)*T*B| 
MAX=NAX+ ( (R=G) AND R>B)*T*R+||[(R=B) AND R>G)*T*R+| [G=B) AND G>R] *T*G 


MAX=||[R<G AND R<B]*T*R)+(1G<R AND G<B]*T*G)+((B<R AND B<G)*T+B) 
MAX=MAX+ ((R=G] AND E<3)*T*R+||[R=R) AND R<G)*T*R+| [G=B) AND GR] *T*G 


IF R=MAX THEN H=(G-B)/D:GOTO WYNIK 
IF GeMAX THEN H=24 (B-R]/D:GOTO WYNIK 
IE B=MAX THEN H=4+(R-G|/D:GOTO WYNIK | 


cym mi języku programowania, 
ale twierdził, że w niektórych 
wypadkach wartość „H" jest nie- 
wyliczalna. Jako laik nie przeją- 
tem się tym, tylko pracowicie dłu- 
bałem w algorytmie (też chyba 
odpisanym przez autorów, bo 
fragmenty „słowne" były po an- 
gielsku) i po paru godzinach stwo- 
rzyłem algorytm w HisoftBasicu, 
który nie tylko dobrze działa, ale 
wartość „H" jest zawsze do wyli- 
czenia. 

Algorytm przeliczania RGB na 
HSV podaje ostatnia ilustracja. 
Pobieramy wartości R, G, B z 
zakresu 0-15. Dalej mamy wyli- 
czanie największej pobranej war- 
tości i najmniejszej. Można to 
zastąpić odpowiednią funkcją, ale 
to, co napisałem, też liczy do- 
brze. Pierwsza linijka z MAX obli- 
cza maksimum, gdy pobieramy 
trzy różne wartości. Ponieważ 
wzór w wypadku odpowiedzi 
TRUE (prawda) zwraca wartość 
(-1), zastosowałem zmienną po- 
mocniczą T. Druga liniika poda- 
je, co robić w wypadku, gdy dwie 
pobrane wartości są równe i ma- 
ksymalne. Trzecia linijka - gdy 
wszystkie wartości są równe. To 
samo dotyczy wartości minimal- 
nych. Dalej „leci” już normalnie, 
podając na końcu odpowiednie 
wartości koloru, nasycenia i in- 
tensywności. Mam w ten algo- 
rytm niewątpliwie pewien twór- 
czy wkład, w związku z tym nie 
może on być wzorem elegancji 
programowania. Jest (na co mam 
nadzieję) wyłożeniem metodą 
„kawa na ławę” sposobu, który 
pozwoli przerobić go każdemu 
programiście na odpowiadającą 
mu formę i język. Starałem się 
wyeliminować błędy podczas dru- 
ku, dlatego podaję algorytmy w 
postaci rysunków. Ponieważ, jak 
wiadomo, co może być pomylo- 
ne, pomylone będzie, zalecam 
Czytelnikom skontrolowanie dzia- 
łania algorytmów. 





RGB 15 0 OtodlaHS5V 0 100 100, 


RGB 151515 HSV O 0100, 
RGB 0 0 0 HSV 0 0 0, 
RGB 6 9 0 HSV 80 100 60, 
RGB 9 314 HSV 272 78 93, 
RGB 15 015 HSV 300 100100, | 
| RGB 53 4 HSV 330 40 33. 


Algorytmy pozwalają przeliczyć 
wartości w obie strony i dają wy- 
niki zgodne z tabelką, a kto nie 
wierzy, niech weźmie wartości z 
dowolnego programu malarskie- 
go i sprawdzi, 
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FAŁSZOWANIE 
RZECZYWISTOŚCI 


Tadeusz Talar 


ak naprawdę to nie wia- 
domo, czy miał on oliw- 
kową skórę i czy lądująca 
w jego objęciach kobiet- 
ka miała błękitne oczy, ale efekt 
końcowy jest niezły i, jak twierdzą 
zagorzali orędownicy kolorowania 
filmów, lepiej się je ogląda. Oczy- 
wiście są również przeciwnicy ta- 
kich modyfikacji, stojący na zgoła 
innym stanowisku. Innym bardzo 
często spotykanym przykładem 
„fałszerstw” są teledyski i reklamy 





(telewizyjne, prasowe itp.). Ich 
autorzy, poprzez dobór specjal- 
nego oświetlenia, zakładanie na 
obiektywy kamer i aparatów foto- 
graficznych specjalnych filtrów 
oraz stosowanie obróbki kompu- 
terowej mogą uczynić cuda nawet 
z najbardziej szarym i niecieka- 
wym oryginałem. 

Posiadając Amigę i różnego 
rodzaju programy graficzne mo- 
żemy również co nieco „pofał- 
szować", może nie filmy, ale na 
pewno animacje i obrazki. Jest 
to ułatwione zwłaszcza wtedy, 
gdy dany program ma możliwość 
definiowania zakresu modyfiko- 
wanych kolorów (popularna 
opcja STENCIL) lub też jest wy- 
posażony w tryb Colorize. Inną 
bardzo użyteczną funkcją, do- 
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Z pewnością wielokrotnie oglądaliście w telewizji 
filmy, przed którymi pojawiała się kolorowa czołów- 


ka z napisem TURNER. Pochodziły one z zamierz- 


, chłych czasów, gdy używano czarno-białej taśmy fil- 
_ mowej. Mimo to dzięki komputerowej obróbce, której 
' zostały poddane, można było zobaczyć np. oliwkową 
cerę Clarka Gable'a, który właśnie otaczał swymi 
ramionami kolejną piękność o błękitnych oczach. 


stępną powszechnie w profesjo- 
nalnych programach do obróbki 


InageFX 1,50 


(IMACGEFX, 1) 


grafiki (np. Adobe Photoshop, 
| Corel Photo Paint, Aldus Photo- 
Styler) dla „niebieskich” i „Jekko 
nadgryzionych” komputerów, 
jest możliwość edycji tylko wy- 
branych obszarów obrazka. Po 
zdefiniowaniu takiego obszaru 
mamy możliwość bardzo selek- 
| tywnej obróbki nawet najbardziej 


skomplikowanych fragmentów i | 


nie musimy się martwić np. oto, 
że przypadkowy ruch myszką 
spowoduje „uszkodzenie” pozo- 
stałej części. Ponadto, poza tym, 
że w zawartości takiego obszaru 
możemy zmieniać kolory, to mo- 
żemy też poddawać ją różnora- 
kim efektom, niezależnie od re- 
szty obrazka. 

Jedynie ImageFX, spośród 
znanych mi programów dla Ami- 





gi, udostępnia tę funkcję, choć, 
prawdę mówiąc, wersja 1,5tego 
programu umożliwia pracę z ob- 


szarami tylko w ograniczonym 


zakresie, natomiast wersja 2.0 
nie jest w tej dziedzinie gorsza 
niż jej sławni, wspomniani wy- 
żej, „graficzni bracia”. 

Co jednak mają wspólnego 
obszary z tytułem tego artykułu? 
Ano to, że za ich pomocą chciał- 
bym Was zachęcić do własnych 
prób z niegroźnym „fałszowa- 
niem rzeczywistości", tzn. zaba- 
wy w Teda Turnera (to właśnie 
on jest twórcą „fabryki koloro- 
wanych filmów", czyli wytwórni 
TURNER, choć być może jest 


REGULACJA 








Wam bardziej znany jako właści- 
ciel prawdziwego imperium, czyli 
telewizji CNN), Od razu chcęteż 
zaznaczyć, że wersja używane- 
go ImageFX-a nie będzie miała 
większego znaczenia. 


Obszary (regions) 


Po uruchomieniu ImageFX-a 
program ten domyślnie zakłada 
operacje na całym obrazku. Moż- 
na się o tym przekonać, przyglą- 
dając się ustawieniu gadżetu 
cyklicznego w lewym górnym 
regu panelu TOOLBOX (patrz 
rys. 1.). Wskazuje on Full. Po- 
przez kliknięcie na lewej albo 
prawej stronie tego gadżetu 
możemy przejść do trybu pracy z 
obszarem obrazka. Będą się wte- 
dy pojawiać kolejne dostępne 
warianty obszarów. Można też 
dwukrotnie kliknąć na tym ga- 
dżecie i z pojawiającej się listy 
opcji (rys. 1.) wybrać odpowie- 
dni wariant. Wczytajmy więc do- 
wolny kolorowy rysunek i na po- 
czątek ustawmy gadżet obszaru 
edycji na BOX. W ten sposób 
możemy określić najprostszy 
obszar poprzez „rozciągnięcie” 


Edge; |  Antiflias_ | 
Radius: żzemicwonj] 


Type: +] Solid | 


MAGAZYN AMIGA 56/1895 





prostokąta nad fragmentem 
obrazka. Jeżeli chcecie, by ob- 
szar ten stanowił idealny kwa- 
drat, pamiętajcie o przytrzyma- 
niu klawisza [Shift] w momencie 
„rozciągania” prostokąta. Na 
obrazku pojawi się prostokąt 
pokazujący zakres zdefiniowane- 
go przez Was obszaru. Jedno- 
cześnie zauważcie, że ikony „na- 
rzędzi" są, jak to piszą i mówią 
anglicy, „ghosted”, tzn. nieak- 
tywne. Brak możliwości korzy- 
stania z „narzędzi malarskich" w 
wariantach obszarów innych niż 
FULL i BRUSH jest dużą niedo- 
godnością programu ImageFX 
1.5. Całe szczęście, że autorzy 
programu usunęli to ogranicze- 
nie w nowej wersji 2.0. 

Z małymi wyjątkami natomiast 
można swobodnie korzystać z 
innych opcji programu, ukrytych 
pod pozostałymi gadżetami pa- 
nelu TOOLBOX. W każdym wy- 
padku efekt ich działania będzie 
się odnosił tylko do zaznaczone- 
go obszaru. Na rysunku 2. poka- 
zane jest np. użycie opcji CO- 
LORTOGRAY dostępnej po klik- 
nięciu na gadżecie COLOR. 
Znajdują się tam też dodatkowe 
możliwości związane z edycją 
kształtu obszaru, tzn. przytrzy- 
manie klawisza [Alt] i zaznacze- 
nie kolejnego obszaru spowo- 
duje dodanie nowego do już ist- 
niejącego (niestety, ImageFX 
1.5 może dodawać obszary tyl- 
ko jednego rodzaju, tzn. nie 
można np. dołączyć obszaru typu 
BOX do FREE itd., w wersji 2.0 
już można). ponadto kombinacja 
klawiszy [Ctrl] i [I] powoduje in- 
wersję obszaru. Wersja 2.0 Ima- 
geFX-a jest bogatsza o możli- 
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wość odejmowania obszarów od 
obszaru już istniejącego, po- 


przez przytrzymanie klawisza | 
[Ctrl] w momencie definiowania. 


Coś dla dziewcząt, 
czyli zanim 
pójdziesz 
do kosmetyczki 


Wariant BOX, choć bardzo 
użyteczny w wypadku modyfika- 
cji prostokątnych fragmentów 
obrazka, jest niestety mało przy- 
datny przy „fałszerstwach” o wyż- 
szym stopniu wyrafinowania. 
Bardziej elastyczną definicję 
obszaru umożliwiają warianty 
POLY i FREE. W pierwszym wy- 
padku zakres obszaru jest okre- 
ślany poprzez wielokąt, w dru- 
gim zaś wysłarczy swobodnie 
„obwieść” myszką interesujący 


nas fragment obrazka. By przy- 
bliżyć zastosowanie tych warian- 
tów, posłużę się dziwacznym tro- 
chę zastosowaniem. 

Otóż jako posiadacze Amigi 


przeżywacie być może głębo- 


kie rozterki, jak tu pogodzić 
dwie strony, które władają Wa- 
szym sercem i czasem. Z jednej 
strony ukochana dziewczyna, z 
drugiej zaś ukochana „przyja- 
ciółka", a najgorsze jest to, że 
pierwsza z reguły nie darzy tej 
drugiej sympatią. Nie ma się zre- 
sztą co dziwić, bo po całonoc- 
nych penetracjach Frontierem 
różnych zakątków kosmosu, 
krwawych walkach w Mortal 
Combat czy też mozolnej pracy 
nad setkami kilobajtów kodu w 
G, jesteście tak wykończeni, że 
pójście na spacer czy do kina 
ze swą dziewczyną należy do 
rzadkości. Próbą złagodzenia 
a 


== 





sytuacji może być wspólna za- 
bawa we troje, a właściwie we 
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czworo, tzn. Ona, Ty, Amiga i 
ImageFX. 

Scenariusz wygląda następu= 
jąco. Najpierw digitalizujesz lub 
skanujesz zdjęcie twarzy swej 
ukochanej, kupujesz ciasteczka, 
coś do picia | zapraszasz ją do 
siebie. Pytasz następnie, jaki 
rodzaj makijażu ma zamiar za- 
prezentować na najbliższej pry- 
watce, mimochodem rzucasz, że 
coś tam byłoby nie w porządku i 
oświadczasz, że wszystko moż- 
na sprawdzić na komputerze. 
Uruchamiasz ImageFX i wczytu- 
jesz obrazek ztwarzą. Ustawiasz 
wariant obszaru na POLY i mały= 
mi odcinkami zaznaczasz twarz 


| dziewczyny z pominięciem oczu 


i ust (jeżeli masz problem z tra- 
fieniem w miejsce, z którego roz- 
począłeś definiowanie obszaru, 
wystarczy wcisnąć spację, a lma- 
geFX zrobi to za Ciebie). Teraz 
pytasz o odcień pudru, jaki ma 
zamiar zastosować. Jeśli ma być 
bardziej brązowy, to za pomocą 
odpowiedniego ustawienia su- 
waków dostępnych pod gadże- 
tem BALANCE „zdejmujesz” nie- 
co koloru zielonego (G) i troszkę 
więcej niebieskiego (B). Jeśli 
różowy, to dodajesz trochę czer- 
wonego (R) i niebieskiego (B). 
Klikasz na Okey i Render w pa- 
nelu RENDER. Konsultujesz 
wprowadzone zmiany i jeżeli coś 
jest nie tak, wracasz do panelu 
TOOLBOX | wciskasz klawisz „u” 
- undo. Następnie powtarzasz 
powyższe czynności, aż odcień 
twarzy spodoba się Twojej dziew-= 
czynie. 

Teraz czas na szminkę. Prze- 
łączasz wariant obszaru naFREE 
i spokojnie zakreślasz myszką 
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zarys ust. Trzeba to robić uważ- 
nie, bo jeżeli tak określony ©b- 
szar będzie za duży, to powsta- 
nie efekt rozmazania szminki. 
Jeżeli za pierwszym razem nie 
udało Ci się dokładnie obwieść 
zarysu ust, pamiętaj, że możesz, 
korzystając z klawisza [Alt], dołą- 
czyć brakujące fragmenty do już 
zaznaczonego obszaru. Następ- 
nie znowu korzystasz z suwaków 
pod gadżetem BALANCE, gene- 
rujesz obrazek i konsultujesz z 
dziewczyną. | tak dalej, kolejno 
modyfikujesz wskazane Ci przez 
wybrankę Twego serca poszcze- 
gólne fragmenty obrazka aż do 
jej pełnego zadowolenia. Następ- 
nie zapisujesz zmodyfikowany 
obrazek na dyskietkę i na drugi 
dzień biegniesz do dabrego „print 
shopu", gdzie drukujesz ilustra- 
cję na porządnej drukarce kolo- 
rowej (polecam rewelacyjną FAR- 
GO PRIMERA z opcją „dye subli- 
mation”). Na kolejnej randce wrę- 
czasz wydruk ukochanej i sły- 
szysz słowa: „Wiesz co, ta Amiga 
to jest nawet fajna”. 

W opisany wyżej sposób moż- 
na też kolorować czarno-białe i 
monochromatyczne obrazki, na- 
leży jednak uważać na nasyce- 
nie barw, gdyż zbyt duże warto- 
ści zmian kolorów mogą pozba- 
wić naturalnego wyglądu finalny 
obrazek. Moje eksperymenty z 
kolorowaniem „od zera”, przy 
użyciu wariantów POLY i FREE, 
pewnej pani, którą znalazłem na 
zakurzonej dyskietce z progra- 
mem DigiPalnt, a której podko- 
lorowałem w kolejności twarz, 
usta, oczy i klipsy oraz tło, przed- 
stawia rys. 3. 


Flood 


Czasami zachodzi potrzeba 
bardzo precyzyjnego określenia 
obszaru, który zamierzamy pod- 
dać modyfikacji. Dzieje się tak 
wtedy, gdy chcemy wprowadzić 
zmiany we fragmentach obrazka 
o zbliżonym odcieniu jakiegoś 
koloru. Właściwie trudno wtedy 
ręcznie (za pomocą wariantów 
BOX, POLY czy FREE) określić, 
jak daleko sięga odcień koloru, i 
istnieje ryzyko dokonania zmian 
także w niepożądanych miej- 
scach obrazka. By bardzo do- 
kładnie w tym wypadku oznaczyć 
zakres obszaru, należy wybrać 
wariant FLOOD. Sposób definio- 
wania obszaru przy użyciu tego 
wariantu przypomina wypełnia- 
nie opcją FILL dostępną z palety 
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„narzędzi malarskich" Image- 
FX-a, z tym że zamiast wypełnie- 
nia, program analizuje otocze- 
nie punktu obrazka, na którym 
kliknęliśmy, i tworzy obszar wo- 
kół punktów o zbliżonym odcie- 
niu kolorów. Tolerancję odcie- 
nia regulujemy poprzez wciśnię- 
cie klawisza [F7] i odpowiednie 
ustawienie suwaka obok napisu 
Flood: (patrz rys. 4.). Ogólna za- 
sada jest taka, że Im wyższa usta- 
wiona wartość, tym większy jest 
dopuszczalny rozrzut odcieni 
koloru i program będzie zazna- 
czał większy obszar. W przeciw= 
nym wypadku mniej, w skrajnym 
zaś, gdy Flood: ustawimy na 1, 
pod uwagę będą brane tylko te 
punkty otoczenia, których od- 
cień jest identyczny z kolorem 
punktu, na którym kliknęliśmy. 
Nie należy przesadzać ze zbyt 
dużymi wartościami, zwłaszcza 
wtedy, gdy obrazek poddawany 
obróbce ma pastelowe kolory lub 
mały kontrast, gdyż może to do- 
prowadzić do zaznaczenia zbyt 
dużych obszarów. 

Nie bez znaczenia jest też 
miejsce obrazka, na którym klik= 
niemy po wybraniu wariantu FLO- 
OD. Czasami bowiem wskazanie 
punktu, którego położenie tylko 
nieznacznie różni się od punktu 
wybranego poprzednio, lecz od- 
cień różni się zasadniczo, może 
dać wrezultacie całkiem odmien- 
ny wygląd obszaru, Bardzo czę- 
sto przy tego typu selekcji ab- 
szaru pojawiają się „dziury”, 
Można je likwidować (czyli do- 
dać do istniejącego już obszaru) 
poprzez kliknięcie na każdej z 
nich, pamiętając oczywiście o 
przytrzymaniu klawisza [Alt]. 

Wizualną demonstrację wa- 
riantu FLOOD przedstawia rys. 
5. Rybki w dolnej części ekranu 
to te same, co u góry, z tym że 
kolory ich pyszczków, górnych 
płetw i fragmentów korpusu, zo- 
stały lekko zmienione przy uży- 
ciu opcji BALANCE odnoszącej 
się do obszarów zdefiniowanych 
za pomocą FLOOD. 

Wygodne kolorowanie jest tyl- 
ko jednym z wielu zastosowań 
obszarów. Jak już wspomniałem, 
zaznaczone fragmenty można 
poddawać działaniu innych opcji 
IlmageFX-a, dostępnych np. po 
kliknięciu na gadżetach CONVO- 
LVE, FILTER, COLOR, EFFECT 
itp. Jeżeli poeksperymentujecie 
z nimi nieco dłużej, z pewnością 
przekonacie się o ich olbrzymiej 
użyteczności. 
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GIEŁDA 
AMIGI 


SPRZEDAM 
Amiga 500, przełącznik Kickstartów 1.3/ 


2.04. Cena: 380 zł. Emulator sprzętowy PC 
KCS Power Board 4.$ z polską dokumentacją 
I dodatkowymi 512 KB RAM, emuluje VGA. 
Cena: 190 zł. Mega RAM HD - 2 MB Fzst- 
RAM, twardy dysk Quzntum 52 MB. Cena: 
550 zł. Adres: Robert SZURA, al. Wlasny 
Ledów 1, 37-100 ŁAŃCUT, [050-000-11] 


Amiga 500, 2,5 MB RAM, CD'ROM 4570, 


CD Demo Collection II Cena: 850 zł Adres 
Wojciech LESKI, ul. Sewastopolska 2/54, 02- 
758 WARSZAWA. Tel. (022) 421145. [050- 
000-12] 


Amiga 600, 50 dyskietek, | MB RAM, pokry: 


wu, disc box, literatura. Cena: 660 zł. Adres: 
Jacek RAKOWSKI, ul. Mereckiego 2, 19-500 
GOŁDAP. Tel. (087) 151661 (piąteksniedzie- 
lu, po 18:00). [05A-113-07] 


Amiga 2000, karta lurbo GVP G-Foree 030/ 
40 MHz, 5 MB RAM, HD SCSI 273 MB. 
Razem leb osobno. Cena: 2900 zł. Kontakt: 
Tel. (02) 6254998 (prasić Marcina). [050- 
00006] 


Amiga CDTV, wersja zngielska, I MB RAM, 


stacja 3,57, palot, kławialara, joystick, mysz, I 
CD, 50 dysków, pudelko na dyski. interfejs 
dla dwóch jaysticków I myszy, wyłącznik CT» 
ROM-. Cena: 700 zł. Adres: Karol ŁOPAC- 
KI. ul. Węgrowska 138, 08-300 SOKOŁÓW 
PODL, woj. siedleckie. Tel. (0417) 3823 (po 
16:00). 1050-000-08] 


Amiga CDTY, 3 MB RAM, stacja 3,5", klawia 


tura amerykańska, mysz, pilot, interfejs do 
dwóch joysticków i myszki, wyłącznik CD- 
ROM, dwie płyty CD, ok. 100 dyskiciek, ówa 
joyslicć, moailor moso, Magazyny AMIGA 
(od ne. 1/93), Cena: 1000 zł. Adres: Andrzej 
JARMONIUK, ul. Ptocka 30/43, 06-400 CIE- 
CHANÓW. Tel. 726768, [056-64-09] 


Obudawę do A500. Cenż: 20 zł. Sampler 35 
kHz. Cena: 45 zł. VBS. Cena: 28 zł. Adres: 
Sebastian SZULC. ul. Boharerów Katynia 7/ 
82. 42-208 CZĘSTOCHOWA. Tel. (034) 
633927 (p. Radek Śliwakowski, po 19:00). 
[055-52305] 


Modem 2400 MNPS. Cena: 80 zł, Używane 
dyski 5,25” Maxell i Polarośd, Cena: 70 gr. za 
sztukę, Adres; Marcin DUDKIEWICZ. al. 
Akacjowa 10, 10.179 OLSZTYN. Tel. (089) 
279966. 105509803] 


Oryginalne gry. Harpoon - cena 22,5 zł, 
Atlantyda - cena 10 zł, Kajko | Kokosz - cena 
30 zł oraz program Pitagoras 7-8 = cena |$ zł. 
Kapię oryginalną grę Lards of the Rings. 
Kantaki: Marcin PROTAS, POZNAŃ, tel. 
(061) 760172. [055-106-02] 


Roczną drukarkę kolorową Star LC-200, 2 ta 
śmy kolarawe i 3 czarme. Cena: 470 zł. Nową 
czarno-białą drukarkę Epson LQ-100, 24-1glo- 
wą, gwarancja. Cena: 6%0 zl, Z EPROM<m z 
polskimi znakami (Latin-2/Mazoria) cena: 760 
zł. Aćres; Zenoń BIAŁAS, ul. Koszalińska 14/9, 
41-219 SOSNOWIEC. Tel. (03) 1637308. 
[053431-13] 


KUPIĘ 


Polskie fanty do programów takich jak TV- 
Text Pro, Video Generic Master, Demomaker 
Red Sector i innych. Adres: Wojciech JEMIE- 
LITY, ul. Niemcewicza 3/9, 18-400 ŁOMŻA. 
Tel. 184093. [050000-04] 


NAWIĄŻĘ KONTAKT 


Klub C.0.D, zaprasza fanów Amigi! Wyrnia: 
na doświadczeń, oprogramowania (dema, 
moduły, sample, grafiki). Dysk + koperta 
zwrotna = 100% odpowiedzi Adres: Daniel 
GRUCHACZ, ul. Staszięa 114/19, 67-100 
NOWA SÓL, [055:643-10] 





Amiga CDTY, interfejs do joysticków, wyłącz» 
nik CD-ROMa, trzy systemy operacyjne 1.3, 
2.04, 3.0, działają z CD. Cena: 850 zł. Adres: 
Krzysztof OLESZCZUK, Wólka 4 ubelska 
31g. 20-258 LUBLIN 62. [05A-760-01] 


Amiga CDTYV, I CD-ROM, klawiatura, stacja 


dyskow, myszka, Interfejs do dwóch jaystic- 
ków, przełącznik AS00/CDTV, dyskietki, jay: 
stick. Cena: 800 zł. Zabezpieczenie porlu 
serial, 2 szlaki. Cena: 40 zł. CB-Radio Presi- 
dent Valery, Cena: 200 zł. Oryginalne gry na 
A1200: Oscar - cena 25 zł, Dennis - cena 20 
zł, razem za 38 zł. Kość Kickstart 1.3. Cena: 
30 zł. Klawiaturę do Amigi 500. Cena: 30 zł. 


Ogólnopolski klub fanatyków AMOS-a 
„MEGA-AMOS-MANIA” wzrawia swą dzia- 
łalność. Oferujemy magazyn klubowy, kan- 
kursy i wśele innych, Przyślij kopertę i zna: 
czek Adres: Krzysztof KURŁOWICZ, al. 
Rosmańska 15a/2, 75-257 KOSZALIN. [052- 
7196-12] 

Szukam kontakiu z osobami znającymi „na 
wylot” program Super Base Pro TV, W zamian 
za pomoę oferuję wymianę programów PD. 
Sprzedam oryginalne, nowe gry: Birds of Prey 
- cena 153 zł, Harpoon (polska instrukcja) - 
cena 24 zł. Adres: Krzysziof GÓRNIK, 43- 
523 Prochna 231. [052-010-06] 
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ELECTRONIC COOKBOOK 


Marek Pampuch 


daję sobie sprawę z 
tego, że 99% użytkow- 
ników Amigi to osoby, 
które z garnkami mają do 
czynienia tylko wówczas, gdy 
mama lub żona zagoni ich do 
zmywania, niemniej warto cza- 
sem podpowiedzieć „domowe- 
mu kucharzowi” sposoby na 
urozmaicenie domowej kuchni. 
Wprawdzie jest to kuchnia 
amerykańska, która nie należy 
do uwielbianych przez konese- 
rów, niemniej zawsze warto 
spróbować, A nuż coś nam po- 
smakuje. Zwłaszcza że wśród 
przepisów (jeśli ktoś dobrze po- 
szuka) znajdą się także przysma- 
ki kuchni włoskiej i francuskiej 
(a Włosi i Francuzi to już liderzy 
w tej dziedzinie). 
Na kompakcie najwięcej miej- 
sca zajmują oczywiście same 
przepisy. Nie są to jednak prze- 


pisy w stylu, jaki znamy z trady- | 


cyjnej książki kucharskiej. Oczy- 
wiście jest tu spis potrzebnych 
składników oraz sposób przyrzą- 
dzania (dodatkowo podany w „sty- 
lu amerykańskim”, to znaczy opi- 
sany tak, aby dał sobie z nim radę 
nawet taki osobnik, który patelni 
czy surowej wołowiny dotyka po 
raz pierwszy w życiu), To jednak 
nie wszystko. Mimo że amery- 
kański rynek zaopatrzony jest 
podobnie jak nasz jeszcze cał- 
kiem niedawno (tzn. można do- 
stać tam bez kłopotu prawie wszy- 
stko), w dowolnym momencie 
można skorzystać z listy produk- 
tów zastępczych. Autorzy kom- 
paktu wyszli bowiem z założenia, 
że nie będą mistrza patelni gonić 
co chwilę do sklepu po jakąś pie- 
truszkę czy inną przyprawę. Skła- 





dniki potraw amerykańskich po- | 


dane są w amerykańskich jedno- 
stkach (galony, uncje i tym 


podobne dziwactwa), składniki | 


potraw europejskich zaś w jed- 
nostkach, do których zdążyliśmy 
się przyzwyczaić. Na szczęście 
nie stwarza to najmniejszych pro- 
blemów, w dowolnym bowiem 
momencie możemy skorzystać z 


dodatkowej opcji, pozwalającej | 


MAGAZYN AMIGĄ 5/1995 





Czego to ludzie nie wymyślą. Firma Xiphias oferuje 
nam... książkę kucharską na kompakcie. Płytka ma 
dość długą nazwę „The New Basics Electronic Cook- 
book with recipes from the acclaimed Silver Palate 
Series”, co oznacza, że zamieszczone na niej przepi- 
sy wzięte są z „przyjętej z uznaniem” (w Stanach) 


na błyskawiczne przeliczenie ta- 
kich jednostek. Można też zapo- 
znać się w każdej chwili z litera- 





turą uzupełniającą, której spis po 
kliknięciu na gadżet z żarówką 
(zapewne od oświecenia lub roz- 
jaśnienia horyzontów) poda nam 
komputer. Po zapoznaniu się ze 
sposobem przyrządzenia może- 
my (klikając na gadżet z fotoapa- 
ratem) zobaczyć, jak wyglądają 
składniki lub gotowa potrawa. 


książki kucharskiej. 








Oprócz przepisów na potrawy 
(i to ze wszystkich dziedzin, od 
dan mięsnych, poprzez zupy, aż 





do lodów) na kompakcie znaj- | 
dziemy także zasady prowadze- | 
nia nowoczesnej kuchni oraz 
sposoby urządzania okoliczno- 
śclowych przyjęć (grill, garden 
party czy nieznane u nas przyję- 
cie na plaży). 

Podobnie jak na wszystkich 


| innych kompaktach firmy Xi- 





phias, i tu przyjęto „leksykono- 
we" powiązanie słów. Klikając 
na dowolne słowo z dowolnego 
opisu możemy dostać się do każ- 
dego innego opisu, w którym to 
słowo występuje. 

Kompakt działa bez zarzutu na 
Amidze CDTV i ACD 32, nato- 
miast na Amidze 500 z 1 MBi 
czytnikiem A570 niestety nie 
chce się (najprawdopodobniej z 
powodu kłopotów z pamięcią) 
uruchomić. 

Polecam „Electronic Cook- 
baok” nie tylko „Ludwikom od 
rondla" czy tym, którzy chcą 
sprawić mamie niespodziankę 
(zaręczam, że nawet jeśli spali- 
my potrawę na węgiel, o ile tyl- 
ko nie zdemolujemy przy tym 
kuchni, to mamie na pewno bę- 
dzie ona smakować). Rośnie 
także bardzo szerokie grono 
użytkowników takiego kompak- 
tu, zwłaszcza w Polsce, ze 
względu na ciągle rosnące ceny 
i zmniejszającą się podaż (a 
wszystko wskazuje na to, że za- 
pewniliśmy sobie długotrwałe 
rządy kolejnej jedynie słusznej 
partii, która taką politykę bę- 
dzie kontynuować przez najbliż- 
sze 50 lat) nie można sobie już 
pozwolić na zakup większości 
produktów żywnościowych, ja- 
kie miałoby się ochotę zjeść. 
To doprawdy wstyd, abym w kra- 
ju rządzonym do niedawna (a 
kto wie, czy nie znów wkrótce) 
przez Pariię Rolników - tak ty- 
powo polską potrawę, jak biała 
kiełbasa, mógł oglądać wyłącz- 
nie na amerykańskim kompak- 
cie. Cała nadzieja w „virtual re- 
ality". Być może niedługo już 
powstanie przystawka, która 
pozwoli na odżywianie się obraz- 
kami, jakie na razie możemy wi- 
dzieć na ekranie po uruchomie- 
niu tej elektronicznej książki ku- 
charskiej. [mps] 


Płyta; 






DG LUĄ 
w. Jana Matejki 20, 
63-400 Ostrów Wiko, 
tel (064) 362554 
40 zł (bez VAT) 

7410 
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PRIMAVERA '95 


Jarosław Horodecki 


iejscem imprezy była 
szkoła zawodowa, 
niegdyś kształcąca 
kadry dla miejscowej 
fabryki. Dojazd ze stacji kolejowej 
nie był najlepszy, część uczestni- 
ków skorzystała jednak z ta- 
ksówek, które po przeliczeniu na 
osobę wcale nie były o wiele droż- 
sze od komunikacji miejskiej. 
Party rozpoczęło się rano, wszy- 
scy więc, którzy przyjechali wcze- 
snymi pociągami, byli od razu wpu- 
szczeni do środka, nikt nie musiał 
czekać. Opłata za wejście wynosi- 
ła 13 zł (choć w ulotce informacyj- 
nej podano 12 zł). Wszyscy, który 
dodatkowo chcieli wynająć własną 
salę, musieli dopłacić jeszcze 60 
zł kaucji, zwracanej, jeżeli sala nie 
została zniszczona. Koszty nie były 
więc zbyt wygórowane. 
Przybyło jedynie około trzystu 
osób. Może powodem były pu- 
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W dniach 11-12 marca odbyła się w Starachowicach 
druga edycja, znanej już z zeszłego roku, imprezy o 
nazwie Primavera Party'95. 


szczone na kilka dni przed impre- 
zą plotki, że została ona odwoła- 
na. Nie wiem, w czyim interesie 
mogło być rozpowszechnianie ta- 
kich plotek. 

Właściwie sama organizacja 
imprezy nie była zła. Powstały 
wprawdzie przejściowe trudności 


| zsalągimnastyczną, w której mia- 


ły się odbywać wszystkie konkur- 
sy, jednak nie z winy organizato- 
rów party. Ale gdy wspominam 
warszawską imprezę Intel Qutsi- 
de, przypominam sobie szereg do- 
datkowych konkursów, występów 
i innych atrakcji. Nawet jeśli nie 
było możliwości ufundowania na- 
gród, zorganizowanie takich dro- 
biazgów znacznie uatrakcyjniłoby 


Primaverę. Szkoda, że nikt otym | 


nie pomyślał. 


EEE EET" ETC ZO EET SET: 


Nie podoba mi się wpychanie 
wszystkich uczestników party od 
poszczególnych klas. O wiele lep- 
szym rozwiązaniem byłoby zebra- 
nie wszystkich ludzi w jednej sali. 
Takie „masówki” gwarantują o wie- 
le lepszą zabawę i lepszy kontakt 
między ludźmi, choć oczywiście 


ZY RER 





przy takiej organizacji trudniej jest 
utrzymać porządek. 
Cóż więc działo się na stara- 


| chowickim party, oprócz kopio- 


wania programów oraz nadużywa- 
nia alkoholu - dwóch typowych 
czynności wykonywanych przez 
dużą część uczestników tego typu 
imprez? Właściwie niewiele. Roz- 
parcelowane w salach grupy ludzi 
wymieniały się uwagami na temat 
swojej scenowej działalności, nie- 
którzy wychodzili, aby się poży- 








wić, niekiedy po prostu odetchnąć 
świeżym powietrzem 
Zorganizowane były oczywi- 
ście również typowe konkursy: 
na najlepsze demo, intro, muzy- 
kę oraz obrazek. Co jest rzeczą 
nie spotykaną na polskich party, 
właściwie wszystkie odbyły się 
w miarę punktualnie, choć w jed- 
nym wypadku nie obeszło się bez 
godzinnego opóźnienia, które 
właściwie nie miało żadnego sen- 
sownego uzasadnienia. Podczas 


| konkursu graficznego zadarzył 


się też mały incydent. W górnej 
części widowni pojawił się dym i 
na prośbę prowadzącego kon- 
kurs wszyscy spokojnie opuścili 
salę. Pożaru nie było, a żródła 
dymu i nieprzyjemnego zapachu 
nie udało się ustalić. Może po 
prostu ktoś przypalał za pomocą 
zapalniczki jedno zdrewnianych 
krzeseł. Przykre jest jednak, iż 
zdarzają się na scenie amigowej 
ludzie tak bezmyślni. 

Poziom prezentowanych na 
konkursach prac nie był zbyt wy- 
soki. Na demo compo zaprezen- 
towano osiem produkcji, zktórych 
żadna nie wyróżniała się szcze- 
gólnie interesującymi efektami ani 
rozwiązaniami. Pierwsze miejsce 
w tym konkursie zajęła grupa My- 
stic. Drugie natomiast program, 
który właściwie powinien być wy- 
stawiony poza konkursem, podob- 
nie jak wszelkie inne niskiej jako- 
ści produkcje, zrobione tylko dla, 
często dość miernej jakości, dow- 
cipu. 

Poziom prac przedstawionych 
podczas konkursu na najlepszą 
muzykę był żenujący. Zwykle na- 
wet na najsłabiej ocenianych pol- 
skich party znalazło się kilka na- 
prawdę dobrych modułów mu- 
zycznych. Tym razem można je 
było policzyć na palcach jednej 
ręki. Znowu dominował styl tech- 
no, rave, znacznie mniej było na- 
prawdę dobrej i melodyjnej mu- 
zyki. Pierwsze miejsce w tym 
konkursie zdobył jeden z czoło- 
wych muzyków polskiej sceny - 
XTD. 

Jak zwykle na niezłym pozio- 
mie były natomiast prace w kon- 
kursie graficznym, | to zarówno 


/ obrazki rysowane ręcznie, jak i 
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te wykonane w technice ray-tra- 
ce. Konkurs obrazów rysowa- 
nych wygrał Yoga. W momencie 
pisania tego tekstu nie były je- 
szcze dostęne wyniki konkursu 
ray-trace. 

Ogólnie impreza była ocenia- 
na przez większość osób jako 
taka sobie. Minęła spokojnie, 
bez żadnych specjalnych atrak- 
cji. Cóż, z pewnością mogło być 
ciekawiej, chociaż nie mogę też 
narzekać 


| Rezeitaty konkursów: 
Demo competition: 
| 1-1WPOSSIBLE / MYSTK - 441 
2 - 4D DEMO 8 / LAMERS - 427 
| 3-200W8I / UNION - 328 
Music czarpetition: 
1 - INSIDE / XTD/MYSTKC - 572 
2 - WE ARE THE FUTURE / SPEGYUNIversity of 
| Drinkieg -571 
3 - BREAXDOWN / CIA/FREEZERS - 570 
Graghics cmpetltion: 
1 - YOGAYPREEZERS (po prawej) 
2 - LAZUR/UNION [po leweq] 
Intro competition: 
1 FREEZERS - 426 
2 UMIDN - 343 
3TIN - 333 





UPERMEMO jest programem wspomagającym uczenie się i 
pamiętywanie informacji. SuperMemo na Amigę jest obecnie sprzedawane w 
óch wersjach (w jednym pakiecie): 
2.04 A - działa pod każdą wersją systemu 
3.0'A - działa wyłącznie od systemu 2.014 w górę. SuperMemo wer. 3.0 będzie 
Em w sprzedaży ra CD-ROM (zawierającym bazy do nauki języków 
obcych z wymową lektora). Prawda „podobna ocenia 3.0 CD około 80 zł.; wersja 
PE 49 zł.; upgrade z wersji 2.04A na 3.0A 10 zł.; z dowolnej innej 
wersji na 3.0 CD 50zł. 
RMA jest programem wspomagającym prowadzenie i zarządzanie firmą 
ndlową, produkcyjną i usługową. Pięcioletnie prace nad pr agramem 
czwoliły stworzyć kompletne | doskonałe narzędzie. Cena programu wynosi 
40 zł 
MITEKST jest profesjonalnym edytorem tekstu napisanym w Polsce z myślą 
rynku polskim. Program jest sprzedawany w dwóch wersjach: okrojonej wersji 
ins, pelnej wersji AmfTekst PRO. Sugerowana cena programu w wersji mini 
mosi 9.50 zł. Sugerowana cena wersji PRO wynosi 39 zł 
MISŁOWNIK jest komputerowym „ «słownikiem przeznaczonym na 
mputery Amiga. Amisłownik sprzedawany jestw dwóch wersjach 
* angielskiej (zawierającej słownik angiclsko-polski i polsko-angielski), 
niemieckiej (zawierającej słownik niemiecko połski (polsko-niemiecki) 
na programu wynosi 19,50 zł 
YZYF jest wspaniałąsgrą logiczno+. planszową zawierającą 807płansz z 
Ikona różnymi zestawami grafiki 4 ciekawą mtzyką. Gwarantuje dobrą zabawę 
a tych którzy lubią trochę pogłówkować. Cena programu wynosi 9.50 zł 
OSZTORYS jest uniwersalnym pakietem służącym do łatwego tworzenia i 
kowania kosztorysów. Niewątpliwą zaletą tego systemu jest prostota cbsługi 
az małe wymagania sprzętowe. Cena programu wyrost 70 zł 
ATLANTYDA jest wspaniałą grą pizygódówo - kowinatową. Napisana w 
00% w. kodzie maszynowym nle pozostaje w tyłe za analogicznymi 
ograrnami produkcji zachodniej. Cena programu wynosi 12.50 zł. 
KARCIARZ to kolejna już gra firmy TWIN SPARK SOFT przeznaczona dla 
iłośników intelektualnej rozrywki. Jest to zestaw czterech najpo „pulerniejszych 
er karcianych: Kierki, 358, Wist i 1000. Cena programu wynosi 15.50 zł 
)'KARABEUSZ jest polską wersją znanej i cenionej w krajach angłosaskich 
ry pod tytulem SCRABBLE st to gra koglcznaj tekstowa opracowana na 
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grami: KOŚCI, MASA KRYTYCZNA. Cena zestawu wynosi 12.50 zł 


ORTOGRAFIA jest unikalnym, trzyczęściowym programem łączącym w sobi 
zarówno walory edukacyjne jak | rozrywkowe. Zawiera bowiem blisko st 
prostych, obrazkowych krzyżówek tak skonstruowanych, aby ich rozwiązywani 
pomogło poznać niuanse ortografii. Cena zestawu wynosi 19.50 zł 
PITAGORAS jest pierwszym kompleksowym programem do nau 
matematyki. Kompletny kurs składa stę z następujących części (sprzedawanych 
jako osobne programy]: klasy VII, VIILi egzarnin do szkoły średniej; klasy I i II 
szkoły średniej; klasy IIMi [V szkoły średniej; matura. 
Cena każdej części programu wynosi 24.50 zł 
programu z serii Piłegoras cena wynosi 17.5 zł. 
GIEŁDA ŚWIATOWA jest pierwszą polską grą symulacyjno-handlow: 
sprzedawaną na rynku polskim, Cena programu wynosi 19.50 zł. 
FISKUS przeznaczony jest głównie dla osób zobowiązanych d 
comiesięcznego składania deklaracji na zaliczkę na podatek dochodowy od osól 
fizycznych. Jest również przydatny dla wszystkich osób rozliczających si 
indywidualnie z urzędem skarbowym ze swoich dochodów okresowo lub raz da 
roku. Cena programu wynosi 29.50 zł. 
ORGANIZATOR jest pomocny w organizacj pracy, usystematyzowanii 
wydatków, DZKA bodnajdywaniu terminów spotkań, ważnych dat or; 

lu bazy danych o znajomych czy firmach. Program z powodzeniet 
może być ryan tax w biurze jak i w dómu. Cena programu wyno 
19.50 ał, 
ZAKLĘTA WYSPA jest czterodyskową grą: przygodowo-ogiczną. Pokon 
50 demonów | uratuj mieszkańców wyspy zaklętej przez złego czarnoksiężnika, 
NOWA JAKOŚĆ wkategorii polskich gier komputerowych; 4 dyskietki zabaw 
na 4 miesiące, Cena detaliczna 24,50 zł. 
GEOGRAFIA POLSKI jest "dwudyskowym  kompendam wie 
geograficznej na temat naszego kraju wzbogaconym o opcje testowania wie 
oraz © słownik terminów geograficznych. Cena detaliczna 9.50 zł. 
QUAPTOS jest grą logiczną dla każdego. Jej niewątpliwymi atutami sątf 
nieskomplikowane choć wciągające reguły, doskonała oprawa dźwiękowa 
graficzna. Znakomitą jakość gwarantują autorzy - członkowie polskiej 'sceny' 
piszący do tej pory oryginalne dema. Cena detaliczna 8.50 zł. 
AMISUFLER - kilkaset stron opisu obsługi Amigi, jej systemu operacyjnego i 

xuterów w elektronicznej postac Dedek: zastosowaniu 


Przy zakupie kolejneg 














Jarosław Horodecki 


est to amigowska wersja 

programu stosowanego w 

systemie Unix, niewiele 

zresztą różniąca się od 
swego pierwowzoru. 


SOX może być uruchamiany 
tylko z poziomu CLI jako zwykła 
komenda. Nie ma żadnego inter- 
fejsu użytkownika, uruchamianie 
go z poziomu Workbencha nie 
ma więc najmniejszego sensu. 
SOX nie jest z pewnością progra- 
mem prostym w obsłudze. Aby 
konwersja została przeprowadzo- 
na poprawnie, należy podać wie- 
le parametrów, opisujących za- 
równo plik wejściowy, jak I for- 
mat, który chcemy uzyskać w re- 
zultacie działania programu. 
Wszystko to wymaga pewnej wie- 
dzy o sposobach zapisu dźwię- 
ku, jak i rozpoznawanych przez 
SOX formatach i możliwych zmia- 
nach poszczególnych parame- 
trów. 


Formatów tych jest dość dużo, 
a dodatkowo SOX umożliwia tak- 
że definiowanie nietypowych spo- 
sobów zapisu dźwięku, opartych 
na zbiorach typu RAW, czyli bez 
żadnych nagłówków - czyste 
dane o dźwięku. Zacznijmy jed- 
nak od podstawowych możliwo- 
ści SOX-a. Niejako standardowo 
rozpoznaje on kilkanaście najbar- 
dziej popularnych formatów. Mię- 
dzy innymi znajdziemy tutaj oczy- 
wiście amigowski IFF BSVX, ale 
także wiele innych, jak AIFF (sto- 
sowany w komputerach Apple), 
AU (komputery Sun Micro- 
systems), HCOM (Macintoshe), 
VOC (pliki znane z komputerów 
PC), WAV (sample używane pod 
Windows 3.1) oraz RAW (czyli 
same dane, wymagające dokład- 
nego opisu). 


Sama konwersja pomiędzy po- 
szczególnymi formatami nie jest 
czynnością szczególnie trudną, 
choć oczywiście wymaga mini- 
mum znajomości AmigaDOS-u. 
Znając podane w dokumentacji 
skróty odpowiadające poszcze- 


28 





Najpopularniejszy sposób zapisu na Amidze próbek 


dźwiękowych, zwanych samplami, to IFF 8SVX. Inne | 


komputery korzystają jednak z zupełnie innych spo- 
sobów zapisu. Jak sobie poradzić, gdy chcemy z 
dowolnego formatu uzyskać amigowy IFF? Progra- 
mem, który rozwiąże powyższy problem, jest dosko- 
nałe narzędzie nazwane SOX, czyli SOund eXchange. 


gólnym formatom, nikt nie powi- 
nien mieć problemów z dokona- 
niem potrzebnej konwersji. Na 
przykład, aby zamienić plik typu 
WAV, pobrany z peceta, na ami- 
gowski 8SVX, wystarczy skorzy- 
stać z następującej komendy: sox 
-t wav plik1 .wav -t Bsvx plik2.iff, 
gdzie plik1 oraz plik2 to odpowie- 
dnio nazwy zbioru źródłowego 
oraz docelowego, Oczywiście nie 
muszą się one kończyć rozsze- 
rzeniami WAV I IFF, jednak ich 
użycie znacznie ułatwia pracę. 


Podobnie postępujemy rów- 
nież przy dokonywaniu innych 
rodzajów konwersji. W nie- 
których wypadkach trzeba jed- 


nak podać pewne, niezbędne do | 


poprawnego dokonania kompre- 
sji, parametry. Przykładem mogą 
być tutaj pliki z rozszerzeniem 
AU, pochodzące z komputerów 
Sun. Aby zamienić je na przy- 
kład na format amigowski, nale- 
ży użyć następującej komendy: 
sox -U -r 8000 plik1.au -t Bsvx 
plik2 .iff. Znaczenie poszczegól- 
nych opcji za chwilę wyjaśnimy, 
warto jednak zwrócić uwagę, iż 
w powyższym rozkazie musimy 
sami określić pewne parametry 
pliku źródłowego. 


Podobnie niewielkiej zmiany w 
standardowo przyjętych ustawie- 
niach należy dokonać podczas 
konwersji plików z Macintosha, 
standardowo mających rozsze- 
rzenie SND. Służy do tego nastę- 
pująca komenda: sox -t .ub -r 
11395 plik1.snd -t Bsvx plik2 iff 


Jak widać, tym razem korzystamy | 


już z konfiguracji przyjętej dla pli- 
ków typu UB, jednak jeden z pa- 
rametrów jest przez nas modyfi- 


kowany. Warto w tym miejscu | 


zauważyć, że parametry wpisy- 
wane przez użytkownika są 
nadrzędne wobec tych zakodo- 
wanych w programie, dzięki cze- 
mu dowolnie modyfikować moż- 
na standardowe, przyjęte przez 
autorów, ustawienia. 


Proponuję jednak zapoznać się 
z dostępnymi opcjami, z jakich 
można skorzystać używając 
SOX-a. Warto może jeszcze za- 
znaczyć, że wszystkie opcje, po- 
dawane przed nazwą pliku źródło- 
wego, dotyczą właśnie tego pli- 
ku, natomiast opcje znajdujące 
się za wspomnianą nazwą, doty- 
czą formatu zapisu pliku docelo- 
wego. Jak zapewne każdy już 
zauważył, najczęściej używana 
jest opcja -t. Służy ona do zdefr- 
niowania standardowego typu dla 
pliku źródłowego oraz docelowe- 
go. Nie ma oczywiście koniecz- 
ności korzystania z niej, niemniej 
jednak trzeba wtedy dokładnie 
określić parametry pliku wejścio- 
wego. Kolejna opcja, którą nie- 
trudno chyba rozszyfrować, to -T. 
Służy ona do definiowania czę- 
stotliwości próbkowania wczyty- 
wanego, a także nagrywanego, 
sampla. Za jej pomocą można 
więc także dokonywać konwersji 
częstotliwości sampli. 


Następne opcje wymagają już 
pewnego rozeznania w Świecie 
dźwięków: -s/-u/-U/-A to opcje 
odpowiadające za sposób zapi- 
su próbek. Odpowiednio jest to 
zapis liczbami całkowitymi ze 
znakiem (w kodzie uzupełnień 
do dwóch), liczbami całkowitymi 
bez znaku oraz w kodach loga- 
rytmicznych U-law i A-law, bar- 
dzo rzadko używanych. Najczę- 


ściej używany jest zapis liczba-- 


] 
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| 


| 
| 
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mi całkowitymi bez znaku. -b/- 
w/-l/-f/-d/-D - odpowiadają 
wielkości poszczególnych 
próbek, a co za tym idzie, ich 
dokładności. Poszczególne 
opcje odpowiadają zapisaniu 
każdej jednostki za pomocą (od- 
powiednio) jednego bajtu (8 bi- 
tów), jednego słowa (16 bitów), 
jednego długiego słowa (32 bi- 
tów), jednej liczby zmiennoprze- 
cinkowej typu float (32 bitów), 
jednej liczby zmiennoprzecinko- 
wej o podwójnej dokładności 
typu double float (64 bity) lub w 
standardowym zapisie liczb 
zmiennoprzecinkowych IEEE 
(80 bitów). W praktyce najczę- 
ściej używane są dane 8-bitowe 
oraz 16-bitowe. -x — podanie tej 
opcji powoduje odwrócenie ko- 
lejności bajtów w danym słowie 
lub długim słowie, tak aby ich 
ustawienie pasowało do formatu 
stosowanego w Amidze (od naj- 
starszego do najmłodszego bitu). 
-© - liczba kanałów wykorzysta- 
nych w danym samplu, skorzy- 
stać można z argumentów 1, 2 
oraz 4, odpowiednio dla sampla 
monofonicznego, stereofonicz- 
nego oraz kwadrofonicznego. 


Oprócz powyższych opcji, 
dzięki którym można dokładnie 
określić format danego sampla, 
dostępne są także trzy dodatko- 
we: 


- v - zmiana głośności sam- 
pla, parametr 1.0 oznacza brak 
zmiany głośności, każda liczba 
mniejsza od 1.0 to zmniejszenie 
głośności, każda liczba większa 
od 1.0 to jej zwiększenie. Warto 
tutaj pamiętać, iż parametr ten 
ma charakter logarytmiczny, anie 
liniowy. 

= V - powoduje wyświetlanie 
w okienku systemowym informa- 
cji o tym, co w danym momencie 
SOX robi ze wskazanym sam- 
plem. 

- e - opcja ta pozwala na po- 
minięcie nazwy pliku docelowe- 
go, przydatna, gdy korzystamy z 
efektu STAT. 


Jak już wspomniałem, SOX to 
program służący nie tylko do do- 
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konywania konwersji pomiędzy 
poszczególnymi typami sampli, 
ale również potrafiący dokony- 
wać wielu niezłej jakości prze- 
kształceń dżwięku. Służy do tego 


kilka dostępnych efektów, 
których kody umieszczane są na 
końcu sekwencji opcji i nazw pli- 
ków. Skorzystać można z nastę- 
pujących efektów: 


copy - przyjmowany domyśl- 
nie efekt, polegający na prostym 
przekopiowaniu zawartości pliku 
źródłowego do pliku docelowe- 
go; 

rate - efekt włączany, gdy dwa 


a także wersje korzystające z ko- 
procesora arytmetycznego. 


Na koniec chciałbym przeka- 
zać jeszcze kilka uwag praktycz- 
nych na temat korzystania z 
SOX-a. Z programu tego korzy- 
stałem głównie dokonując kon 
wersji danych z formatu, w jakim 
muzyka zapisywana jest na zwy- 
kłych, muzycznych płytach kom- 
paktowych. Teoretycznie wyma- 
gało to zdefiniowania parametów 
tych danych (wszak są to dane 
typu raw = surowe). W praktyce 
jednak wystarczyło zajrzeć do 
kodu programu, aby zorientować 


HDP Electronics s.c. 


pl. Staszica 7, 50-223 WROCŁAW 
tel./fax (071) 21-57-82 poniedziałek - piątek (godz. 10 - 18) 


OFERUJE DLA KOMPUTERÓW AMIGA 


GENLOCK AX-20 


rea 
-pracuje w formatach widoo VHS. WHS-C, S-VHS, VidaoB, HB 


umożtwa 
-możiwość regulacji jaaności, kontrastu | pasycenia koloru dla 
cpłymalnego dopasowania obrazu 4 
-możiwość regulacji składowych RGB w sygnałach wyjściowych 
-prośla obskoza 
„posiada uklad kodera CVBAS, Y.C o podwyższonej jakości 
zpedanego oprogramowania 
ii modelami Ami 


__ GEŃLOCK AX 


eny kk 





się, iż mimo braku odpowiedniej 
informacji w dokumentacji potra- 
fi on także przyjąć odpowiednie 


sample mają różne częstotliwo- 
ści próbkowania. Program posłu- 
guje się prostą metodą interpola- 


DIALLAB 2.0 pry © ! 


Ea a ia 


cji liniowej. Metoda ta jest szyb- 
ka, niemniej jednak niezbyt do- 
kładna. 

avg - w zależności od liczby 
kanałów zawartych w wejścio- 
wych danych dokonywana jest 
zamiana sampla czterokanałowe- 
go na dwukanałowy lub dwuka- 
nałowego na jednokanałowy. 

stat - podaje informacje o 
wskazanym pliku będącym jakim- 
kolwiek samplem. 

echo - efekt polegający na wie- 
lokrotnym odtwarzaniu sampla 
źródłowego z podanym jako ar- 
gument przesunięciem oraz szyb- 
kością wybrzmiewania. Możliwe 
jest podanie więcej niż jednej 
pary argumentów, co może do- 
prowadzić do otrzymania intere- 
sujących efektów. 

vibro - efekt zmieniający gło- 
śność sampla przy wykorzysta- 
niu funkcji sinus jako określnika 
tego parametru. Jako argument 
należy podać częstotliwość zmia- 
ny głośności (do 30 Hz), można 
także określić amplitudę drgań 
(argumenty od 0.00 do 1.00), 
określoną standardowo na 0.5. 

lowp - włączenie filtra dolno- 
przepustowego. 

highp = włączenie filtra górno- 
przepustowego. 

band - reverse - odwrócenie 
całego sampla. 


Jak widać, możliwości mani- 
pulowania dźwiękiem za pomo- 
cą SOX-a nie są wcale takie 
małe, zważywszy na wielkość 
samego programu. Warto także 
dodać, że wszystkie efekty dzia- 
łają bardzo dobrze, a prędkość 
obróbki dźwięku jest dość duża. 
Dodatkowo w pakiecie dostar- 
czone są wersje SOX-a dla pro- 
cesorów MC68020 i lepszych, 
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ustawienia dla tego typu danych. 
Należy skorzystać z opcji -t cdr, 
Być może program ten potrafi tak- 
że rozpoznać inne nie udokumen- 
towane formaty. Warto to spraw- 
dzić. 


Druga uwaga dotyczy obróbki 
bardzo długich sampli. Jak zau- 
ważyłem, SOX dokonując konwer- 
sji danych z płyty kompaktowej 
(zwykle o długości kilkudziesię- 
ciu megabajtów) na sample ste- 
reo IFF 88VX zapisywał dane wyj- 
ściowe zarówno na twardy dysk, 
pod nazwą pliku docelowego, jak 
i do katalogu T:, który umieszczo- 
ny był na RAM-dysku. Sytuacja 
taka szybko doprowadzała do 
przepełnienia się pamięci opera- 
cyjnej komputera. Wystarczyło 
jednak zmienić przypisanie kata- 
logu T:, kierując dane na twardy 
dysk, aby SOX stał się progra- 
mem, który może się uporać z 
samplami o dowolnej długości. 


Podumowując można chyba 
stwierdzić, że mimo niezbyt pro- 
stej obsługi i braku eleganckiego 
interface'u użytkownika, SOX jest 
programem wartym polecenia 
każdemu, kto choć trochę zaj- 
muje się muzyką. Dzięki niemu 
można wszak uzyskać dostęp do 
potężnych bibliotek sampli, do 
których normalnie nie mamy do- 
stępu. 


Nazwa: 
Wersja: 
Rodzaj: 
Um 


| UE NEU=H 
35H 
Jakość działania: 
ULLA 





-praeta otaugi netilewane zysianegi okkn, przytków | umwatów 
-płoe wykurzyszcie iryoów prańcarych Artgi [również Angi 120044000] 
"boaty neżzn słedtów spacjzrch 
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HiFi Audio Proceśsor 
Sterestoniczny mikser audio sterowany komputerem AMIGA 


raksowaria jednzczeżnie 3 żródał diwięku siareo lub £ źniekał cztwięku mase 
miroścnówa 


ia eyCom dla AMIGI CD 32 


umożliwia ofe klawiatury od I8M PC/AT do AMIGI CD 32 


umożliwia połączenie AMIGI CD 32 z dowolną Amigą poprzez port szeregowy 
(RS 232) daje to możiwość przenoszema danych oraz przerzucania PAC Anke 
interiejs MIDI, który może współpracować nie tylko z CD32, ale z dowo! 


Cena 8 - 


Wideo JZXCT - Dekoder Teletekstu dla komputera Amiga 


Zestaw składający się z dekodera teletekstu oraz owad aniowakia Słu. 
do odczytu dowolnego Teletekstu nadawanego przez Telewizję Polską, 
TV SAT. Odczytane dane można przeglądać, nagrać na dysk. 
drukować. Współpracuje z każdym modelem Amigi, SE R SSAG = 
komputera przez port drukarki. Cena 9 


HDP SOUND STUDIO $ 


W skład zestawu HDP SOUND STUDIO 2 wchodzi: 


sampler, kabel połączeniowy, dyskietka z 
programem DIGITON 2.0, instrukcja obsługi 


Program DigrTon2 

Program DigsTon2+Sampler (moea, 27kHz) 
Program DipiToa2+Sampler (stęrco, 22KHz) 
Program DigiTon2+Sampler (sterea, $2kHz) 


Przełączniki Kickstartów 


KICK-ROM 2.0P |KICK-ROM 1200 


Kickstart V2.04 dla Kickstart V1,3 
Amigi 50/2000 98.- | dia Amigi 1200 69.- 
48.- 


MIDI PRO 1*IN, 1*THRU, 2*OUT 
Rozszerzenia pamięci dla AMIGI 


500, 500+, 600, 1200, CDTV 


Ceny zawierają podatek VAT (stawka 22%) 
| Uwaga!!! - Sprzedaż również za zaliczeniem pocztowym po doliczeniu 
| | kosztów przesyłki, Wszystkie urządzenia objęte są roczną gwarancją. 
| Urządzenia produkowane przez HDP Electronics można też kupić: 
w Gdańsku w firmie AMICOMM, ul. Wały Jagiefońskie 1. tel. (058) 31-33-38 
w Lublinie w firmie XYZ MIKROKOMPUTERY, ul. OKOPOWA 6. tel. (0-90) 235-238 


| wWarszawa w firmie OSKAR COMPUTER STUDIO, ul, Igańska 26, tel. (022)10-42-38 
w Krakowie w firmie BIT Computer, Mikołajska 11 








SOFTWARE__ 


CGOMANCHE: MAPA 


Mikleszy Damage 


etoda generowania 

komputerowych gór na 

Amidze znana była od 

dość dawna, lecz na 
efekty pracy SceneryGeneratora 
lub Visty trzeba było czekać dość 
długo. Kiedy na pececie pojawił 
się Comanche, był on trochę szo- 
kujący, choć zaraz koderstwo ami- 
gowskie zakasało rękawy i zabra- 
ło się do roboty, czego efektem 
są pojawiające się ostatnio krajo- 
brazy w demach. Okazuje się bo- 
wiem, że po wykonaniu kilku oczy- 
wistych uproszczeń sprawa staje 
się bardzo łatwa... 

Od czego należy zacząć? Oczy- 
wiście.od mapy, i to możliwie cie- 
kawej, bo demo, w którym lecimy | 
nad morzem lub pustynią nie bę- 
dzie się nikomu szczególnie podo- 
bać. A skąd wziąć mapę i jak ją 
zapisać? Można cały krajobraz 
generować bezpośrednio w ko- | 
dzie maszynowym, ale zapewniam 


Was, że ma to sens jedynie w | 
intrach, gdyż jakość gór, stworzo- | 
nych odpowiednim programem, 
będzie zdecydowanie lepsza. Ja, 
na podstawie swoich doświadczeń 
z mapami, polecam Vistę, gdyż 
ma ona funkcję bezpośredniego 








SD Uś 
ta Akka 
1. Mapa rozkładu oświetlenia 
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Idę o zakład, że niejeden z Was zdążył się już 


_ zachwycić pecetową grą pt. Comanche (lub podobny- 
mi, gdyż pomysł dość szybko skopiowano). Tym, 
którzy jeszcze nie wiedzą, o co chodzi, tłumaczę. 
Chodzi o sposób przedstawiania krajobrazu, który 


przestał być wektorowym światem złożonym z gór- 
-stożków, a zaczął nareszcie przypominać prawdziwy 


Y a= 2 1 


widok z kabiny. 


' zgrywania wysokości punktów do 
_ pliku IFF (Alt->IFF). Otrzymany w 


ten sposób obrazek wypada oczy- 
wiście przeskalować do interesu- 
jącej nas wielkości (sensowna jest 


' np.512x512 pikseli) oraz dodać 


trochę więcej poziomów. 

Jak to zrobić? O ile skalowanie 
jest sprawą oczywistą, o tyle drugi 
problem jest nieco skomplikowa- 
ny. Ładujemy nasz obrazek do 
(najlepiej) Personala i zmieniamy 


paletę tak, aby najniższy punkt był | 


czarny, a najwyższy biały. Następ- 
nie włączamy np. 256 kolorów i 
ustawiamy paletę tak, aby kolor 
00 miał wartości (00,00,00), a 


| kolorFF (FF ,FF,FF). Potym wszy- 


stkim dajemy ReMap i po chwili 
otrzymamy obrazek, którego pa- 
leta (choć z bardzo dużymi „dziu- 
rami") obejmować będzie całe 
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256 wartości. Po co te wszystkie 
kombinacje? Po to, byśmy mogli 
teraz wybrać opcję IMAGEPRO- 
CESSING/BLUGHIGH i po chwili 
(czasem trochę dłuższej) cieszyć 
się wygładzonym terenem, który 
obejmuje nasza mapa. Nie ozna- 
| cza to, że nie znajdziemy w na- 
szym późniejszym krajobrazie 
szczytów i przepaści! Wszystkie 
| elementy zostały zachowane, lecz 
| jakość generowanego obrazu bę- 
dzie © niebo lepsza. Gotową już 
mapę zapisujemy, lecz Personala 
jeszcze nie „quitujemy”. Dlacze- 
go? 

Nasze góry muszą przecież 
mieć jakieś kolory. Dobranie pa- 
lety na zasadzie im wyżej, tym ja- 
śniej nie jest najlepszym rozwią- 
zaniem, gdyż otrzymujemy coś w 
stylu oświetlonych szczytów giną- 














2. Mapa rozkładu wysokości 


cych w ciemnych dolinach, co 
wygląda nie najgorzej, ale i nie 
najlepiej. Również naturalne ko- 
lory ziemi, jakie „wyrzuciła” nam 
Vista, nie należą do olśniewająco 
pięknych i zmienianie ich będzie 
tylko powodowało, że powstanie 
wrażenie lotu wśród wyjedzonego 
w środku tortu o różnych rodza- 
jach nadzienia. 

Jeśli mogę Wam coś zapropo- 
nować, to sugeruję na naszej 
mapie (oczywiście wcześniej już 
zapisanej) użyć opcji EMBOSS. 
Chodzi mi oczywiście o obraz z 
już przestawioną na odcienie sza- 
rości paletą dziewięciu kolorów). 
Funkcja EMBOSS, jak wiadomo, 
tworzy z naszego obrazka oświe- 
tloną płaskorzeżbę. Jeżeli wyko- 
rzystamy tak stworzony drugi obra- 
zek jako mapę rozkładu kolorów, 
niezależną od wysokości, a tylko 
nałożoną na góry, to otrzymamy 
obraz krajobrazu oświetlonego 
bocznym światłem (choć o stałym 
odcieniu!). Tutaj drobna uwaga. 
Funkcja EMBOSS (w niektórych 
programach - RELIEF MAP) za- 
zwyczaj daje obraz wykorzystują- 
cy tylko najbliższe barwy w okoli- 
cach (7F, 7F, 7F). W związku z 
tym, aby otrzymać większe zróżni- 
cowanie rozkładu kolorów, warto 
„przeskalować” paletę. Jak to zro- 
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3. Comanche z intra: „4Ko” /PolkaBrothers 


bić? Zaczynamy od znalezienia ko- 
loru najciemniejszego i najjaśniej- 
szego. Pomocna okaże się tutaj 
funkcja COLOR/STATISTICS, 
obrazująca w postaci słupków pro- 
centową liczbę danych punktów 
na obrazku. Zapisujemy sobie dwa 
znalezione przez nas kolory, a 
następnie wykonujemy „fade"” pa- 
lety, tak aby nasz najciemniejszy 
punkt (wcześniej ciemnoszary) był 
teraz czarny. a najjaśniejszy 
(wcześniej |asnoszary) był biały. 
Wychodzimy z requestera palety, 
mając znacznie „głębsze" cienie i 
błyski światła na górach. Możemy 
je sobie jeszcze trochę wyrów- 
nać, kiedy uznamy, że są za ostre. 
W tym wypadku znów skalujemy 
paletę, aby przejście od czarne- 
go do białego zajmowało całą jej 
długość. Wykonujemy opcję RE- 
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| 


5. Comanche z dema: „Psychodelic” /VirtualDreams/ FairLight 


MAP, aby nasz obrazek uzyskał 
poprzednie kolory i całość bluru- 
jemy. Oczywiście gotowy rozkład 
kolorów można jeszcze trochę 
podbarwić i zamiast przejścia wy- 
łącznie w odcieniach szarości za- 
stosować na przykład kolor brą- 
zowy. Nie wykluczam, że już wkrót- 
ce napiszę o tym, jak funkcję 
EMBOSS wykonywać spod pozio- 
mu asembiera | to w czasie rze- 
czywistym. 

Obie mapy (wysokości i kolo- 
rów) mamy już teraz jako pliki IFF, 
które czym prędzej należy zamie- 
nić na pliki biname. Oczywiście 
zgrywanie jako „bitplane'y” jest 
niewskazane, gdyż mapy nie będą 
nam służyć do wyświetlania, lecz 
do pobierania z nich kolejnych 
danych, dotyczących parametrów 
każdego z punktów krajobrazu. W 
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, związku z powyższym, najlepiej 
użyć przy konwersji Picture Con- 
vertera, gdyż ma on opcję zgry- 
wania całej grafiki jako chunky 
pixel. Oznacza to, że wszystkie 
262144 punkty jednej mapy 
odwzorowane będą w 262144 
bajtach pliku binarnego. Upro- 
szczenie pobierania danych jest 
chyba oczywiste. Ponieważ mapy 
mamy dwie, a każda z nich zajmu- 
je 256 kilobajtów, to razem dosta- 
niemy aż pół megabajta danych 
wejściowych (o krajobrazie). 
Posiadacze mniejszej ilości 
pamięci pozbawienitwardego dys- 
ku trochę się zmartwią, choć oni 
zawsze mogą wygenerować S0- 
bie mapę we własnym zakresie. 
Nie podaję konkretnych wzorów, 
gdyż na szczęście nie były mi po- 
trzebne i nieznam ich. A wracając 
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| 4. Comanche z dema: „Nexus7” /Andromeda 


do naszych mapek. Ostatnią czyn- 
nością, jaką radzę wykonać, jest 
połączenie ich w jedną, tak aby 
każdy punkt był opisywany nie 
przez dwa rozrzucone gdzieś po 
pamięci bajty, lecz przez „spójne” 
słowo, w którym dolny bajt przy- 
porządkujemy kolerowi, a górny 
wysokości (lub vice versa, choć 
później okaże się, że ważniejsza 
informacja — wysokość - powinna 
być umieszczona „wcześniej” i od- 
czytywana pierwsza, gdyż może 
się zdarzyć, że dany punkt chowa 
się za bliższymi obserwatora 
wzniesieniami, w związku z tym 
procedura przechodzi do następ- 
nej pozycji, czyli dalszych infor- 
macji o kolorze nie będzie już po- 
trzebowała). Jeżeli masz większą 
ilość pamięci, to operację łącze- 
nia możesz wykonywać bezpośre- 


6. Comanche z dema: „ThePrey” /PolkaBrothers 
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7. Comanche z dema: „Noxzema” / Damage 


dnio w kodzie Comancha. W prze- 
ciwnym wypadku musisz ją wyko- 
nać wcześniej. Grunt, aby otrzy- 
mać tablicę o długości 524288 
bajtów. Wytiumaczenie sposobu 
tworzenia widoków realistycznych 


krajobrazów nie jest jednak zbyt 
łatwe. W związku z tym, ze wzglę- 
du na ograniczoną objętość dzi- 


stem przerwać w tym momencie. 
Czas, jaki macie do ukazania się 


kolejnego numeru Magazynu AMI- 
GA, poświęćcie na stworzenie od- 


/ powiedniej mapy rozkładu wyso- 
siejszego odcinka, zmuszony je- | 


kości i kolorów. 
Aha, jeszcze jedno. Tym ra- 
zem trochę prywatniej. Jak ktoś 





| 8. Comanche z dema: „TroyPreView"/Damage 


chce, to może mi życzyć powo- 
dzenia! O ile moje obliczenia się 
sprawdzą, to w chwili kiedy Wy, 
Drodzy Czytelnicy, będziecie 
czytać ten tekst, ja będę zdawał 
egzamin dojrzałości. 





©, Hurtownia Komputerowa 
Rwa Moana we! 


Amigi, monitory, stacje dysków, rozszerzenia, joysticki, pudełka, dyskietki, 
głośniki ze wzmacniaczem, naprawy Amig wszystkich typów, części. 


ponad 100 tytułów na CD z różnych dziedzin 
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Video Creator 


Ultimate Body Blows 


*_ -awy i sprzedaż także za zaliczeniem pocztowym. Zadzwoń po bezpłatny katalog! 








GD 32 to 32 


bitowa konsola do 
gier, AGA, pamięć 
2MB, double speed 
CD ROM, odtwarza 
CD muzyczne i 
większość z CDTV 





SX j rozbudowuje Amigę CD 32 do A1200, wyjście 
stacji dysków, klawiatury PC, kontroler HD, serial, 
pararel, midi, podstawka pod SIMM 4MB 


kabel SERNET czy CD 32 z inną Amigą do 


pracy w minisieci, pozwala na korzystanie z CD 32 jako 
CD ROM np. do A1200 


interface klawiatury PG pozwala na 


podłączenie klawiatury PC do GD 32 


Przykładowe tytuły na Przykładowe tytuły na 
QD 32: GDTV: 

Benefactor CDPL 

Chaos Engine Classic Board Games 
Microcosm CDPD IV 

Rise of the Robots Demo II 


CD 32 Gamer 1-8 !!! 
Brian The Lion 
Video Creator 

Top 100 32 Games 


Hound of Baskervilles 
Games and Goodies 
Hutchison Encyklopedia 
Sexual Fantasies 





Systemy otwarte 





Sieci Informatyczne 





Rozumiemy t 


woje KLĘ" 








Największe wydawnictwo 
prasy technicznej w Polsce 


ul. Stępińska 22/30 


PL 00-739 Warszawa 
tel. (022) 41 51 21, (090) 220029 





Stanisław Węsławski 


lipy można podzielić na 
kilka kategorii „technicz- 
nych”. Mamy klipy bitma- 
powe i wektorowe oraz 
czarno-blałe i barwne. Klipy we- 
ktorowe zachowują swoją jakość 
niezależnie od stopnia powięk- 
szenia rysunku, ale dają się 
umieszczać tylko w dokumen- 
tach wykonywanych programa- 
mi do DTP, takich jak Page- 
Stream czy Professional Page. 
Klipy bitmapowe czarno-białe 
można drukować za pomocą lep- 
szych edytorów tekstu - proce- 
sorów tekstu. Do tej kategorii 
należy np. Protext czy ProWrite, 
a z polskich Leto, gdańskiej fir- 
my Arrakis, i AmiTekst Pro, kra- 
kowskiego Twin Spark Softu. 


Ilustracja pierwsza pokazuje 
zestaw małych klipów bitmapo- 
wych „pochodzenia niemieckie- 
go”. Inny zestaw klipów widać 
na ilustracji drugiej. Różnica mię- 
dzy nimi wynika z kolejnego 
podziału. Te pierwsze należą do 
klipów najprostszych, wykony- 
wanych w dużej ilości da zaspo- 
kojenia najróżniejszych potrzeb 
klientów. Posegregowane są w 
katalogach typu: biuro, kościół, 
święto narodowe, sport, zdro- 
wie itd. 


Drugi rodzaj prezentowanych 
klipów to klipy o wyższej jakości 
i nadające się najlepiej do testo- 
wania drukarek, procesorów te- 
kstu czy DTP. Obie nowe kate- 
gorie mają |eszcze jedną wspól- 
ną cechę - rysowane są tylko 
dwoma kolorami i biel jest KO- 
LOREM PIERWSZYM W PALE- 
CIE, aczerń zajmuje drugie miej- 
sce. 
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Deluxe Paint w praktyce (cz. 24.) 


CLIP ART, CZYLI 
SZTUKA DO OZDOBY 


Clip to po angielsku spinacz, magazynek (np. pisto- 
letu) albo ozdoba ucha. Z tych trzech różnych okre- 
śleń tylko ostatnie pasuje trochę do tematu artyku- 
łu. „Klipy” to nazwa, która się przyjęła na określenie 


rysunków, służących do ozdabiania dokumentów, 


wykonywanych na komputerze, które mają niewielką 
objętość i dają się łatwo i dobrze drukować. 





Jeszcze jedna różnica dzieli 
te dwie ilustracje. Na pierwszej 


widać klipy, które drukuje się na 
| drukarkach igłowych, w rozdziel- 


| czości np. 180 x 360 dpi, a na 


drugiej - na drukarkach lasero- 
wych 300 x 300 dpi. Klipy na 
pierwszej ilustracji zostały prze- 
ze mnie wyciągnięte w plonie, w 
celu pokazania ich normalnego 
kształtu. 


Q co tu chodzi? Otóż normal- 
ny obrazek IFF ma „z natury” roz- 
dzielczość 75 dpi (dots per inch 
- punktów na cal). Nawiasem 







mówiąc, jest to informacja niko- 
mu niepotrzebna. Drukarki z ko- 
lei mają określone wartości gę- 
stości druku, np. 180 x 180 dpi, 
150 x 150 dpi itd. Jeżeli druku- 


GĘSTOŚĆ DRUKU 
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WIELKOŚĆ OBRAZKA NA EKRANIE 


jemy z tą pierwszą gęstością dru- 
ku, to 180 punktów ekranu 
(obrazka) da nam wielkość jed- 
nego cala, czyli 25,4 milimetra. 
Tym sposobem możemy przewi- 
dzieć, jaką wielkość obrazka 
spodziewamy się zobaczyć na 
papierze. Gęstość drukowania 
180 x 360 dpi wyciągnie nam 
obraz w pionie albo, jak kto woli, 
„skurczy” w poziomie. Wartość 
360 spowoduje, że szerokość 
nie będzie wynosiła cal, ale pół 
cala, czyli 12,7 milimetra. 


Przyzwoite preferencje dru- 
karki w programie powinny in- 
formować o tych wartościach, 
niestety, Workbench jest pod 
tym względem źle wykonany. 
Moja drukarka Seikosha SL92 
(24 igły) należy do drukarek ob- 
sługiwanych przez sterownik 
EpsonQ. Z trudem można w 
podręczniku wytropić, że w pre- 
ferencjach należy ustawić DEN- 
SITY na 3. Wartość 4 dla Ep- 
sonQ da nieproporcjonalną gę- 
stość 180 x 360 dpi. Dalsze 
zwiększanie wartości nie spo- 
woduje już żadnych zmian. Pro- 
gramy takie jak PageStream 
mogą wycisnąć z mojej drukarki 
360 x 360 dpi, ale mają inne, 
własne, sterowniki. Program ten 
z kolei w wersji 2.2 potrafi ze- 
psuć proporcje obrazka, jeżeli 
w preferencjach nie wprowadzi- 
my odpowiedniej korekcji skali. 








DPI PUNKTY CALE CENTYMETRY 
50 100 (640) 1110711) 2,82 (18,06) 
120 100 (640) 0,83 15,33) 2,12(13,55) 
150 100 (640) 0,67 (4,26) 1,63(10,84) | 
180 100 (640) 0,55 (3,55) 1,41 (09,03) 
200 100/640) 0,33 (2,13) 0,85 (05,42) 
30 100 640] 0,28 (1,78) 0,70.404,51) 
600 100 (640) 0,17 (1,07) 0,42(02,71) | 
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POSZYT SEANIYE 


Idealnie drukuje PageStream 
3.0, ale to już kombajn dla bo- 
gatszych, poza tym jeszcze nie 
dopracowany do końca. 


Innym problemem jest 
ASPEKT, czyli proporcje pikse- 
la. Format obrazka na ekranie 
nie daje idealnie kwadratowego 
piksela. Swoje robi monitor. 
Podczas rysowania koła na ekra- 
nie powinniśmy otrzymać obraz 
figury jednakowej w pionie i w 
poziomie i to sama powinno do- 
tyczyć liczby pikseli w tych kie- 
runkach (średnic). Niestety, 
albo, albo. W Menu;/Preferen- 
ces Deluxe Painta mamy opcję 
BE SQUARE, która powoduje, 
że koło będzie bardziej okrągłe 
na ekranie, uwzględniając 
wspomnianą nieproporcjonal- 
ność pikseli. 


Q tych problemach stosun- 
kowo niewiele się pisze w do- 
stępnej literaturze. W ankiecie, 
którą LUPUS przeprowadzał 
wśród Czytelników Magazynu 
AMIGA, dotyczącej tytułów do 
wydania przez wydawnictwo, 
głosowałem na zapowiadaną 
książkę księdza Pikula o ste- 
rownikach drukarek. Dziwię się, 
że tak mało było innych głosów 
na tę pozycję. O tworzeniu mu- 
zyki i rysowaniu za pomocą Ami- 
gi można tu czy tam poczytać, 
ale gdzie są teksty o drukowa- 
niu | drukarkach? Jest wiele pro- 
blemów nie wyjaśnionych dokła- 
dnie i sądzę, że nawet pierwsza 
książka księdza Pikula (jedyne- 
go w RP specjalisty w tej dzie- 
dzinie) nie wyczerpie ich wszy- 
stkich. Na przykład opcja FRE- 








QUENCY wpływająca na jakość 
druku w programach DTP. Wszy- 
stko to ma związek z możliwo- 
ściami i sposobami tworzenia 
klipów. 


Przy projektowaniu wielkości 
klipów maże się przydać tabelka 
wielkości obrazka i gęstości dru- 
ku. Klip o wielkości (szerokości) 
obrazka 100 (lub 640) punktów 
przeliczany jest na szerokość w 
calach i centymetrach. Klip naj- 
częściej wycina się i zapisuje 
jako BRUSH. 


Klipy można rysować „z gło- 
wy, czyli z niczego” lub przera- 
biać zeskanowane obrazki. Ilu- 
stracja trzecia pokazuje etapy 
pracy podczas przerabiania 
szesnastokolorowego obrazka 
na klip. Za pomocą omcji STEN- 
CIL kopiujemy poszczególne 





„warstwy” kolorów I odkładamy 
obok w kolorze czarnym na białe 
tło. Zaczynamy od kolorów naj- 
ciemniejszych, a potem manipu- 
lujemy zdejmowanymi kolorami 
tak, aby zachować charakter ry- 
sunku. Operacja przebiega w 
zasadzie bez kłopotów. Jedynym 
problemem są oczy zwierzęcia. 
W kolorowym oryginale są ciem- 
nobrązowe. Przy „mechanicz- 
nym" operowaniu STENCILEM 
zmienilibyśmy je na czarne. Tra- 
ci się jednak coś z „charakteru" 
tego detalu. Zamieniłem je na 
czarno-białą szachownicę. Taki 
rysunek drukuje się nieźle na 
drukarkach laserowych. Na pa- 
pierze wysuwającym się z HP 


LaserJet Illp miałby prawdopo- | 


dobnie 27 milimetrów szeroko- 
ści (320/300"2,54) na 21 mili- 
metrów (256/300*2,54) wyso- 
kości, 





SOFTWARE e 
Ee 


Z tą szachownicą jęst w ogóle 
problem. W osiemnastym odcin- 
ku cyklu „Deluxe Paint w prakty- 
ce” (MA 1 1/94) opisywałem two- 
rzenie rastrów. Raster pięćdzie- 
sięcioprocentowy (jak napisa- 
łem) powinien być szary w „pięć- 
dziesięciu procentach”. Pisząc 
to mlałem wyraźnie na ekranie 
szarość jaśniejszą od pięćdzie- 
sięcioprocentowej szarości z pa- 
lety. Po wydrukowaniu w MA sza- 
rość zrobiła się ciemniejsza. 
Skąd się to bierze? Wyjaśnia to 
ilustracja czwarta 


Każde źródło światła wydaje 
się nieco większe. Białe światło 
jakby „puchnie” gdy patrzymy 
na nie. To samo dotyczy każdej 
białej plamy, nawet na papie- 
rze. Była o tym mowa (chyba) w 
odcinku poświęconym złudze- 
niom optycznym. Biała po- 
wierzchnia mocno odbija pro- 
mienie światła w kierunku na- 
szego oka i jest też w pewnym 
sensie źródłem światła. Na mo- 
nitorze zobaczyłem właśnie ta- 
kie zjawisko - menitor jest 
źródłem światła. Czarno-biała 
szachownica wydała mi się ja- 
śniejsza niż powinna być. 


Wydruk na papierze tworzy 
wrażenie ciemniejszej plamy sza- 
chownicy. Dlaczego? Otrzyma- 
łem „praktyczne” wyjaśnienie 
problemu podczas robienia swo- 
jej wizytówki. Wykonałem ją me- 
todą chałupniczą, przez stworze- 
nie programem DTP tekstu na- 
zwiska i adresu i umieszczenie 
małego klipu w rogu. Na stronie 
A4 zmieściło mi się dziesięć ta- 
kich wizytówek. Wydrukowałem 
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NORMALNIE 






je na drukarce laserowej. Z kart- 
ką wydruku poszedłem do firmy 
drukującej za pomocą rożnego 
rodzaju dużych i dobrych ma- 
szyn kserograficznych. Mają tam 
maszynę drukującą na papierze 
wizytówkowym, czyli po prostu 
grubszym. Wybrałem trzy rodza- 
je papieru - kremowy z fakturą 
płótna, biały z fakturą plasku i 
biały śliski i błyszczący. 


Tekst adresu, napisany plę- 
ciopunktową czcionką (bardzo 
małą), na papierze gładkim był 
cieńszy niż na pozostałych. 
„Światło” w literach „o” I „a” było 
wyrażnie większe niż na pierw- 
szych dwóch rodzajach papie- 
ru. 


Wyjaśnienie jest proste. Pla- 
ma farby czy proszku kserogra- 
flcznego wchodzi lekko w struk- 
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turę papieru na krawędziach wy- 
druku. Przy dużych formach ab- 
solutnie tego nie widać. Jedno- 
pikselowe elementy, takie jak 
wspomniana szachownica, mają 
proporcjonalnie większy udział 
owego wnikania w strukturę ma- 
teriału w stosunku do samego 
miniaturowego detalu. Widać to 
na ilustracji. Pole szachownicy 


winno być”. Po prostu czerni jest 


_ tam więcej niż 50%. 


W osiemnastym odcinku se- 
rialu wspomniałem też o trudno- 
ściach ze skalowaniem rysun- 
ków, wykonywanych takimi ra- 
strami. Klipy „uniwersalne”, czy- 
li takie, które mają być dobrze 
drukowane, niezależnie od tego 
czy drukujemy je drukarką igło- 
wą, laserową czy atramentową, 
powinny być rysowane bez ta- 





| wydaje się ciemniejsze „niż po- | 





kich rastrów. Nie chodzi tu tylko 
o skalowanie, ale o wspomniane 
wyżej rozlewanie się farby pod- 
czas druku. Drukarki igłowe pod- 
czas przesuwania wałka z papie- 
rem na ogół nie trafiają precyzyj- 
nie w kolejne miejsce rysunku. Z 
tych względów nie tylko należy 
unikać rastrów, ale również nie 
liczyć za bardzo na jednopikse- 
lowe białe detale na czarnym tle. 


Na ilustracji widać polski herb, 
wykonany jako klip. Są tam małe 
białe detale na czarnym tle, ale 
wewnętrzna strona labrów her- 
bu (jasna) jest już wykonana z 
uwzględnieniem wspomnianych 
zasad. Podobnie postąpiłem przy 
tworzeniu rysunku tarczy. Szra- 
firunek, czyli sposób graficzne- 


herbu przy wydruku jest dość 
dobry, a szrafirunek czytelny. 
PageStream 3.0 (w znajomej fir- 
mie) drukuje to po prostu ideal|- 
nie. Ale | Deluxe Paint nie jest 
gorszy. Należy tylko zmienić w 
oknie wydruku procentowy wy- 
druk na punktowy (odpowie- 
dnie), no lumieścić w PRINTERS 
sterownik drukarki laserowej. 
Przyda się też programik kieru- 
jący wydruk TO FILE - do pllku. 
Z takim plikiem możemy już pójść 
do kogoś, kto ten „laser” ma. 
„Plujki” też są nie do pogardze- 
nia. 


Kolejna ilustracja pokazuje 
inne podejście do tematu jako- 
ści klipów. Ręka została wyko- 
nana przez przerobienie kolaro- 





go przedstawiania kolorów her- 
bu, jest ustalony jako zasada. 
Kolor złota to białe kropki, sre- 
bra = czysta biel, czerwień - 
pionowe pasy, niebieski = po- 
ziome pasy itd. Nie mogłem wy= 
konać zwykłego PATTERNU w 
postaci czarnych pikseli z białą 
obwódką. W druku wyszłaby 
prawdopodobnie jakaś mniej lub 
bardziej ciemna szarość. Mają 
być widoczne kropki, i już. Trze- 
ba było wykonać kropki o wy- 
miarach 2 x 2 piksele i odpowie- 


/ dnią odległość między nimi. 


Pionowe pasy na drukarkach 
igłowych jakoś wychodzą, ale 
poziome - nie. Co jakiś czas 
pojawia się denerwująca zmiana 
grubości linii. Poza tym sprawa 
skali. Jak kropki duże, to i pasy 
podobne. Wten sposób rysunek 





wego obrazka na czarno-biały, a . 
kulę ziemską narysowałem za po- 
mocą opcji WRAP i FILL RAN- 
DOM (cieniowana kula). Ręka 
jest przykładem niestosowania 
wylzolowanych, pojedynczych 
pikseli, a glob przynajmniejtego, 
że nie zastosowałem tam PAT- 
TERNU. Tak czy owak, drukuje 
się to wystarczająco dobrze. 
Może jednak być lepiej. Widzia- 
łem przykłady klipów firmy Ma- 
gle Clip-Art Company, gdzie za- 
stosowano znane w Deluxe Pa- 
int metody likwidacji tzw. JAG- 
GIS, czyli „schodków" linii bit- 
mapowego rysunku. 


Pierwsza wersja na ilustracji 
jest „normalna”, druga została 
zmodyfikowana opcją ANTIA- 
LIAS, trzecia SMOOTH. ANTIA- 
LIAS wykonuje się przez wybra- 
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nie tej opcji z menu i nałożenie 
rysunku na tło, a wykonanie 
SMOOTH polega na nałożeniu 
na normalny rysunek jego BRU- 
SHA, właśnie pod SMOOTH. 
Obie opcje dają różne efekty na 
tych samych elementach, choć 
działają podobnie. Zmiana „gę- 
stości” czerni w miejscach zała- 
mania linii krzywych powinna 
spowodować wrażenie dokła- 
dniejszego, bardziej precyzyjne- 
go, rysunku. Oczywiście musi- 
my odstąpić tu od zasady stoso- 
wania dwukolorowej palety. Ta- 
kich klipów nie da się wydruko- 
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wać procesorem tekstu, potrzeb- | 
ny jest program DTP lub malar- 
ski, taki jak Deluxe Paint, czy © 


wreszcie wyspecjalizowany pro- | 


gram do drukowania, taki jak 
Print Studio. Nie musimy wcale 
rezygnować w każdym wypadku 
z tekstu towarzyszącego trady- 
cyjnie rysunkom. Można prze- 
cież przygotować sobie „papier 
listowy” z rysunkami w charakte- 
rze nagłówków, a potem spokoj- 
nie pisać tekst na takim podkła- 
dzie. 


Oczywiście pozostaje do roz- 
strzygnięcia sprawa palety. Trze- 
ba ją, niestety, dobrać doświad- 
czalnie. Z moich obserwacji wy- 
nika, że szarość poniżej 4-4-4 w 
palecie Deluxe Painta jest wła- 


ścliwie nie do odróżnienia od | 


czerni. Lepiej wychodzą jasne 
odcienie. Zależy to jednak od 


programu, którym będziemy dru- | 


kować klip, Ii od samej drukarki. 
Najlepiej przygotować sobie 
obrazek z prostokątami, zawie- 
rającymi (podpisane) kolejne 
odcienie szarości palety mono- 
chromatycznej, i próbnie je wy- 
drukować. Kartkę dobrze jest 
schować i używać w wypadkach, 
kiedy trzeba będzie przewidzieć, 
jak dobrać szarości w palecie, 
żeby rysunek najlepiej się wy- 
drukował. 


Następna kategoria to klipy | 
kolorowe. Coraz powszechniej 


dostępne są drukarki typu InkJet, 
pracujące w kolorze. W tym wy- 
padku występuje problem 
podobny do opisanego powyżej. 


Natężenie koloru jest jeszcze 
słabiej rozróżniane niż natęże- 
nie szarości. Wykonywałem nie- 
dawno rysunek przedstawiają- 
cy przestrzenny wykres warstw 
„czegoś tam”. Wykres był 
odmianą wykresu 3D typu PIE. 
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Wyglądało to dokładnie jak ka- 
wałek nierówno wycięty z tortu. 
Widać było warstwy reprezen- 
tujące poszczególne dane. 
„Ciastko” było jaśniejsze od 
góry niż z przodu, a ciemniej- 
sze z boku. Poszczególne war- 
stwy poziome malowane były 
według tej samej zasady. Pod- 
kreślało to efekt przestrzenno- 
ści. Wszystko było dobrze, do- 
póki rysunek był monochroma- 
tyczny. Zamiana, dokonana 
przez uradowanego właścicie- 
la, odcieni szarości na odcienie 
koloru i przeniesienie rysunku 
na papier za pomocą kolorowej 
„plujki” spowodowało zniknię- 
cie różnie jasności pomiędzy 
bokami „ciastka”. Okazało się, 
że drukarka atramentowa nie 
rozróżnia tak małych różnic wa- 
lorów (natężeń) koloru, jakie by- 
łyby akceptowane w druku i ry- 
sunku monochromatycznym. 


Ilustracja szósta pokazuje 
próby pokonania oporu drukar- 
ki na demonstrowanym już 
obrazku. Z szesnastu kolorów 
palety wybrano za pomocą 
STENCILA tylko siedem możli- 
wie najbardziej różniących się 
między sobą, zachowując jed- 
nocześnie charakter obrazka. 
Kolor numer cztery jest zdecy- 
dowanie jaśniejszy od koloru 
numer trzy, a pozostałe zawie- 
rają trochę różnych „czystych” 
kolorów, takich jak żółty, nie- 
bieski i zielony, mimo że jasność 
ich jest podobna. Niemniej jed- 
nak warto wykonać małą prób- 
kę drukowania kwadratów w 
wybranych kolorach, przed dru- 
kowaniem samego rysunku. Za- 
oszczędzi to nam kosztownych 
prób z nieudanymi wydrukami w 
kolorze. Podobny pasek z pro- 
stokątami palety jest drukowa- 
ny na marginesie arkusza pa- 
pieru w poligrafii profesjonalnej. 


Ostatnia ilustracja pokazuje 
kilka kolorowych klipów, jakie 
można zastosować „w praktyce". 
Mamy tam coś w rodzaju ozdob- 
nika do listu, herb miejski i znak 
firmowy. Poniżej pokazano od- 
powiedniki tych rysunków w wer- 
sji „klasycznego” czarno-białe- 
go klipu, 


l to by było wszystko. Pona- 
wiam apel do księdza Pikula o 
podzielenie się z nami swoją wie- 
dzą, a Gzytelnikom życzę udanej 
gry w klipy. 
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SOFTWARE. 
Dz ETSI EPEE 


W SEPESZTALZ, PCT mz 


wa ZPA IRZAR 


System na talerzu (cz. 17.) 


AMIGA DOS 


Marek Pampuch 
EXCHANGE (wymień) 


| składnia dla zystenów 2.0, 2.1, 4.0 i 3.13 EXCHANGE 
[CX POPKEY=„xxx"| [CX_POPUP=»yes | no*] [CX_PRIORITY=>n"] 


PE 








gdzie: xxx to nazwa określająca kombinację klawiszy, pozwalającą 
na wywołanie rozkazu, n to wartość priorytetu nadanego rozkazowi. 
W pozostałych wersjach systemu rozkaz ten nie występuje. 













wzorzec dla systemów 2.0, 2.1, 3.0 i 3.1:C%X.POPKEY/R, CX_FOPUP/K, 
CX_PRIORITY/K 

EXCHANGE jest programem zarządzającym Commoadity. Po jego 
wywołaniu pojawi się okno, w którym można będzie ustawić te 
Commodity, których chcesz używać, zmienić ich parametry działa- 
nia oraz usunąć niepotrzebne już Commodity z pamięci komputera. 
Można go wywołać za pomocą DOS-u, jednak najczęściej robi się 
to z poziomu Workbencha. Ten ostatni sposób został opisany 
dokładnie w książce „Amiga” wydanej przez Wydawnictwo LUPUS. 

Należy pamiętać o tym, że wszystkie programy typu Gommodity 
(a zatem i Exchange) nie generują kodu błędu przy niewłaściwym 
wprowadzeniu parametrów. Jedynym sposobem na sprawdzenie, 
czy wszystko jest OK, może być skorzystanie z rozkazu STATUS. 


„DOTz - znak „z”, użyty zamiast kropki, będzie poprzedzał słowo 
kluczowe, 

„BRA z - znak „z” zastąpi nawias klamrowy, otwierający w ozna- 
czeniu początku nazwy parametru, 

.KET z - zastępuje zamknięcie nawiasu klamrowego, 

„DOLLAR z (lub .DOL z) - znak „z” zastępuje, jako znak rozpo- 
znawczy parametru, znak dolara ($), 

„DEF n - nadaje danemu parametrowi wartość n. 

Znaczenie tych parametrów zostało omówione dokładniej w arty- 
kule „Suplement do Amiga DOS” w Magazynie AMIGA nr 4/95. 
Rozkaz EXECUTE może w tym miejscu mieć jeszcze inne parame- 
try. Są to: 

„.[klawisz spacji] (koniecznie poprzedzony kropką!) - wstawi pu- 


/ sty wiersz pomiędzy wierszami z rozkazami. 


EXCHANGE możemy (podobnie jak wszystkie inne Commodities) | 


uruchomić przez wpisanie samej nazwy rozkazu, jednak takle po- 
stępowanie odetnie nam dostęp do Shella i aby wyjść z programu, 
trzeba będzie go przerywać kombinacją klawiszy [Ctrl]+[C]. Lepiej 


zatem uruchomić EXCHANGE przez: 
RUW BXCHANGE 


Parametrami opcji CX_POPKEY może być dowolna kombinacja 
klawiszy [Shift] [Ctrl] [Alt] lub klawiszy funkcyjnych, na przykład: 
| ai MAC. GENE 4 ZSEE | 


RUN >NIL: EXCHANGE „CX _POPKEY=CErl P3* 





= oznacza komentarz. Parametr taki poinformuje EXECUTE, że 
ma opuścić wiersz, na początku którego występuje taki znaczek, i 
przejść do następnego wiersza. 

nawiasy trójkątne, czyli „>* i „<* - mogą one występować od 
systemu 2.0 w górę. Pełnią taką samą funkcję, jak „BRA i .KET 
(nawiasy klamrowe) i służą do podawania wzorca dla argumentu. 


Nie jest to jednak najlepszy pomysł, bo można takie nawiasy 
pomylić z identycznymi z nimi znaczkami określającymi redyrekcję. 
Lepiej zatem pozostać przy .BRA i „KET. 

Rozkaz EXECUTE jest wykorzystywany do uruchamiania zbiorów 
skryptowych DOS-u (na przykład „startup-sequence"), Skrypt może 
zawierać dowolną, poprawnie napisaną sekwencję rozkazów Amiga 
DOS. Oznacza to, że w ten sposób możemy pisać własne procedu- 
ry ułatwiające życie. 

Przykład: 


EXECUTE dfO:gcripts/mój_ skrypt 


Jeśli często używasz rozkazu EXECUTE, możesz sobie dodatko- 
wo ułatwić pracę wykonując kopię rozkazu izmieniając jej nazwę na 
przykład na „e” (co oszczędzi wpisywania za każdym razem członu 
„xkecute”). Można pójść jeszcze dalej. Skrypt, któremu nadaliśmy 
bit protekcji S, na przykład za pomocą odpowiedniej opcji z progra- 
mu zarządzającego lub z poziomu CLI/Shella przez: 





Opcja POPUP w zależności od podanego parametru wyświetla 
(yes), lub nie wyświetla (no), okno rozkazu Exchange. 

Opcja PRIORITY zmienia priorytet Commodities. Domyślnie wszy- 
stkie programy z tej grupy mają priorytet O. 


EXECUTE (wykonaj) 


akładnia dla wszystkich systemów EXECUTE <xl> |<arg>] 


gdzie ni to rozkaz lub lista rozkazów. Rozkaz ten może być pobrany 
z innego dysku czy katalogu niż aktualny, w takim wypadku jednak 
musimy nazwę tego rozkazu poprzedzić odpowiednią ścieżką do- 
stępu. Parametr arg, to jedno z poniższych słów kluczowych: 









„KEY (.K) - definiuje szablon dla argumentu, 
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|esoneci dfQ:scripla/mój.skrypt +5 | 


= 





może zostać wykonany przez wpisanie samej nazwy skryptu (z 
ewentualną ścieżką dostępu), bez konieczności wpisywania rozka- 
zu EXECUTE. 

Uruchamianie skryptów to główne, jednak nie jedyne, zastoso- 
wanie rozkazu EXECUTE. Bardziej zaawansowani użytkownicy (po- 
czątkującym raczej nie zalecałbym eksperymentów opisanych po- 
niżej) mogą wykorzystać ten rozkaz do operacji „niższego pozio- 
mu”. Zanim jednak przejdę do przykładu, muszę niestety nakarmić 
Was nieco teorią na temat sposobu działania EXECUTE. 

Po uruchomieniu rozkazu EXECUTE czyta pierwszy bajt zbioru z 
rozkazem. Jeśli jest to kropka, wówczas tworzony jest zbiór tym- 
czasowy w katalogu T. Jeśli dysk, na którym ma powstać taki zbiór, 
jest zabezpieczony przed zapisem, zapełniony albo uszkodzony, 
wówczas generowany jest komunikat: 
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| wykonywanie rozkazu EXECUTE zostaje przerwane. 

Jeśli jednak wszystko jest w porządku, zostaje utworzony taki 
zbiór, w którym znajdzie się cały tekst rozkazu. Będzie się on 
jednak różnił od oryginału tym, że w miejsce domyślnego parametru 
zostanie wpisany parametr podany wzorcem lub za pomocą innych 
„kropkowych” rozkazów funkcji EXECUTE. 

Taki zbiór można przeglądać (choć nie zawsze jest to zbiór 
AŚCII) i sprawdzać poprawność jego działania, na przykład za 
pomocą debuggera dla języka, w jakim został napisany nasz roz- 
kaz. Jest to szczególnie wygodne w wypadku rozkazów zainstalo- 
wanych w 
ROM-ie. Ten sposób zwalnia wprawdzie (niezauważalnie) szybkość 
wykonania rozkazu, niemniej jest całkowicie bezpieczny zarówno 
dla użytkownika, jak i dla systemu. 

Na razie nie chcemy jednak debagować zbioru, ale tylko zoba- 
czyć, co mą to wspólnego z opisywanym rozkazem EXECUTE. 

Po przekopiowaniu danych do tego zbioru jego nazwa zmienia 
się (w sposób niezauważalny dla użytkownika, gdyż dzieje się to w 


tle) na 
Conmand -xx-yy 


gdzie xx jest poziomem zapętlenia, yy zaś numerem procesu. 
Można to jednak zobaczyć, wpisując następujący skrypt: 





„KEY NOARGS 

LIST >RAM: Pokaż<$$ 
| 

| EXECUTE RAM:Pokaż<$5 





T:COMF2? LFORNAT 


„RUN ED Bzatz” 





Zapiszmy go na dysku pod nazwą „test'. Aby go uruchomić, 
trzeba jednak wpisać i uruchomić kolejny skrypt: 


-XEY ARGI/A, ARGZ/A, OPTŁ, OPT2 
EXECUTE dtD:test 


UWAGA: Użytkownicy systemów 3.0 i 3.1 powinni napisać ten 
skrypt nieco inaczej: 











.KEY NOARGS 
kozEć 
JED RAM:TEST1 





*RAM:testl t:*? 





FAILAT („padnij” na) („padnij na). 





składnia dla zystenów 1.2 1 1,3 FAILAT >n< (I 
z,Doczeni ej O ATACZ> |RCLIM=| 







składnia dla zystenów FAILAT »n= 





gdzie n to kod wartości błędu (domyAnie ma on wartość 10). 


Wzorzec dla wszystkich systemów: RCLIM/N 


Ustala dopuszczalne granice kodu zwrotnego przy wystąpieniu 
błędu w skrypcie (R[eturn] Cfode] LIM[its]). Jeżeli kod taki będzie 
mniejszy niż n, wykonywanie skryptu nie będzie przerwane. 

PRZYKŁAD: 








|Etailat 20 i! 
2 2 zzo OPOL 20 2 APE ARM AB SOZ RnII, z 4 ) 

Jeśli kod błędu będzie tu większy niż 20, wykonywanie skryptu 
będzie zatrzymane i Amiga wyświetli komunikat o błędzie. Pojawi się 
prompt, a wartość kodu zwrotnego zostanie ponownie ustawiona na 
domyślne 10. W przeciwnym wypadku skrypt będzie wykonywany 
dalej. Ponieważ maksymalną wartością, jaką można tu zastosować, 
jest n=20, wystarczy na początku dowolnego skryptu wpisać: 
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| 
Can,t create T;Comnand*"00-01 FAILAT 21 | 
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WY EIEE PRACZĄ NSEPCTCÓE 


ZN TYP FE 


i nasz skrypt będzie wykonany do końca, bez względu na to, co się 
stanie. Mimo tego wszystkie komunikaty o ewentualnie występują” 
cych błędach zostaną jednak wyświetlone na ekranie. Jest to 
szczególnie użyteczne podczas tworzenia długich skryptów czy 
przy eksperymentach z kopiami istniejących skryptów oraz przy 
odpluskwianiu, zabezpiecza bowiem przed ulubionym przez ekspe- 
rymentatorów (i nie tylko) Guru Message. 

Zazwyczaj stosuje się tu wartości n równe 5,10 20i21. 

UWAGA: Jeśli zwiększyłeś w jakiejś sekwencji rozkazów wartość 
n, powinieneś na końcu tej sekwencji użyć rozkazu: 


FAILAT 10 


aby przywrócić średnią wartość domyślną. Rozkaz FAILAT zadziała 
także na rozkazy uruchamiane z poziomu Shella za pomocą RUN. 

Rozkaz podany bez argumentów spowoduje wypisanie aktualnie 
ustawionego limitu kodu błędów (domyślnie 10). 


FAULT (wyświetl błąd) 


składnia dla wszystkich systemów: 


+-- =k10>] | 


gdzie: k1 — k10 - trzycytrowy numer błędu AmigaDOS. 

W systemach 1.2 i 1.3 wyświetla komunikat podający numer 
błędu, jaki ostatnio wystąpił (przy użyciu bez argumentów), lub 
numery błędów odpowiadających podanym argumentom. 

W systemach od 2.0 w górę wyświetla komunikat po angielsku 
| opisujący podany kod (lub podane kody) błędu. Można podać do 
10 kodów. PRZYKŁAD: 


r s Z i kn BC dać 


|enuz <ki> |<k2> <k3> 





j AE PP Ś. ZIE: 
jfault 206; spowoduje konunikar „Invalid window* (niewłaściwe okno] 


Jeśli butąpi błąd, dla którego twórcy systemu nie przewidzieli 
opisu (zdarza się to bardzo rzadko, ale jednak), wówczas komuni- 
kat przybierze postać jak, na przykład, poniżej: 


FAULT 106: ERROR 106 


Takimi „beznazwowymi” błędami są w AmigaDOS błędy o nume- 
rach: 1— 101, 102, 104,106—113,123—201,208,227 — 231, 
236 — 239, 244 — 302 i 306 — 2147483647 (twórcy systemu 
| zapewnili sobie w ten sposób dożywotni „bufor”. Czyżby aż tyle 
błędów chcieli popełnić?). 

Pozostałe błędy mają swoje nazwy i następujące znaczenie. 

UWAGA: dokładniejszy opis tylko przy najczęściej występują- 
cych błędach. W starszych wersjach systemu niektóre błędy mogą 
być nierozpoznawalne. W nowszych (od 2.0) niektóre błędy już nie 
występują. 

103 - brak pamięci (not enongh memory available). 

Najczęściej występuje przy próbie wczytania lub uruchomienia pro- 
gramów, które są większe niż pamięć RAM, jaką dysponuje nasz 
komputer. Czasem jednak (jeśli mamy na przykład 6 MB pamięci, a 
wczytujemy niezbyt wielki program) przyczyny tego błędu mogą wyda- 
wać się metafizyczne. Tak dobrze jednak nie jest. Sprawdź, czy: 


* nie otwarłeś przypadkiem „odpornego” RAM-dysku (RAD) lub 
zostawiłeś w RAM-ie coś dużego (na przykład przy próbie kaopiowa- 
nia); 

« zamknąłeś wszystkie używane poprzednio, a już niepotrzeb- 
ne, programy; 

+ po używanym poprzednio programie nie zostały w pamięci 
jakieś śmieci lub nie została przywrócona domyślna alokacja 
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pamięci i twój RAM jest poszatkowany lepiej niż kapusta w | 
beczce; brzmi to grożnie i uczenie, ale w tym akurat przypadku | 
wystarczy wykonać zwykły reset z klawiatury lub polecenie AVAIL | 
FLUSH; 

. uruchomiłeś zbyt wiele zadań naraz; 

« nadałeś programowi zbyt dużą pamięć stosu 


105 - zapełniona tablica procesów (process table full). 

114 = zły wzorzec (bad template). 

115 - zły argument (bad number). 

Rozkaz wymagał argumentu cyfrowego, a Ty pomyłkowo wpisa- 
łeś tam literę lub inny znak. 

116 - brak wymaganego argumentu (required argument mis- 
sing). 

Zapomniałeś jednego lub więcej z argumentów wymaganych 
przez dany rozkaz; przeczytaj opis odpowiedniego rozkazu Amiga- 
DOS, a jeśli nie masz pod ręką książki, sprawdź, które argumenty 
są potrzebne, wpisując ten rozkaz z pytajnikiem na końcu i naciska- 
jąc klawisz [Return]. 

117 - brak argumentu. 

118 - zła liczba argumentów. 

Sytuacja podobna do tej przy błędzie numer 116, lecz sposób 
„leczenia” taki sam. 

119 - nie zamknięty nawias. 

120 - nieprawidłowy lub za długi wiersz (argument line invalid or 
too long). 

Wiersz rozkazu AmigaDOS nie powinien być dłuższy niż 255 
znaków, zdarzają się jednak wyjątki (w obie strony). Składnię roz- 
kązu i jego dopuszczalną długość można sprawdzić w dowolnej 
książce o AmigaDOS. 

121 - zbiór nie jest uruchamialny (file is not executable). 

Spróbuj uruchomić zbiór przez „execute >nazwa programu<. 
Jeśli jest to zbiór skryptowy, ustaw mu (w opcji INFORMATION) | 
status SCRIPT. | 

! 
| 


122 - niewłaściwa biblioteka rezydentna. 

202 - zbiór w użyciu (object in use). | 

Usiłowałeś zmazać zbiór, który jest aktualnie wykonywanym 
programem (lub został przypisany do takiego programu rozkazem 
ASSIGN). Zakończ najpierw jego działanie, a dopiero potem zmaż. 

203 - zbiór już istnieje (object already exists). 

Chciałeś nadać zbiorowi lub katalogowi nową nazwę, a taka 
nazwa już w danym katalogu jest. Zbiory o tych samych nazwach 
mogą się znależć na tym samym dysku tylko wtedy, gdy są zapisane 
w różnych katalogach. 

204 - taki katalog nie istnieje (directory not found). | 

Najprawdopodobniej pomyliłeś się przy wpisywaniu nazwy kata- 
logu. 

205 - taki zbiór nie istnieje (object not found). 

Tu też przyczyną jest błąd w nazwie. Czasem nazwa zbioru 
może być poprawna, jednak (czego na pierwszy rzut oka nie da 
się dostrzec) podczas wykonywania program odwołuje się do 
innego programu lub biblioteki, której na dysku nie ma. Tu może 
pomóc sprawdzenie za pomocą programu SnoopDOS lub DO- 
STrace, 

206 - błędny opis okna. 

207 - zbiór jest za duży. 

209 - zła operacja. 

210 - niewłaściwa nazwa obiektu (object name invalid). 

W nazwie obiektu występuje znak, który jest przeznaczony przez 
AmigaDOS do „wyższych” celów. Zmień nazwę obiektu nie korzy- 
stając z takich znaków. 

Drugim wypadkiem, gdy może wystąpić taki błąd, jest zbyt długa 
(przekraczająca 30 znaków) nazwa. W wypadku zbiorów z ikonami 
nazwa może mieć maksimum 25 znaków, po to, aby można było 
dodać rozszerzenie „info). Skróć nazwę. 

211 - użycie znaku kontrolnego w linii rozkazowej. 

212 = zbiór nie jest wymaganego typu (object is not of required 
type). 
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Usiłowałeś (na przykład) uruchomić zbiór z obrazkiem wykonany 
Deluxe Paintem za pomocą rozkazu EXECUTE. (Nie śmiejcie się, 
takie błędy się zdarzają, i to nie tylko nie wtajemniczonym - zazwy- 
czaj po kilkunastu godzinach spędzonych przed monitorem). 

213 - dysk nie jest zwalidatowany (disk is not validated). 

Tu przyczyna może być różna: uszkodzony zbiór Disk-validator z 
katalogu L: (mechanicznie lub przez wirusa) lub jego brak, brak 
miejsca na zapisanie zbioru tymczasowego, jaki chce sobie stwo- 
rzyć Amiga, i kilka innych. Jak sobie radzić? 


Przede wszystkim wyciągnąć dyskietkę, wyłączyć komputer i 
poczekać około 30 sekund. Po ponownym włączeniu Amigi należy: 


* Sprawdzić dysk programem antywirusowym. Jeśli jest to wirus 
- usunąć go. Jeśli antywirus nie „naprawia dysku po Saddamie" - 
przegrać „zdrowy” zbiór Disk-validator. 

* Sprawdzić (na przykład za pomocą programu FileMaster lub 
podobnego), czy na dysku istnieje zbiór Disk-validator. Jeśli go nie 
ma, przegrać go (na przykład z dyskietki z Workbenchem). Sprawa 
wygląda nieco gorzej, jeśli dyskietka jest niedosowska lub katalog 
nie chce się wczytać. W tym wypadku pozostaje nam tylko program 
do „ratowania” dysków. 


214 - dysk zabezpieczony przed zapisem (disk is write protec- 
ted), 

Chcesz coś zapisać, a zapomniałeś przesunąć mały kawałeczek 
plastiku. 

215 - nieprawidłowa próba zmiany nazwy. 

216 - zmazywany kałalog nie jest pusty. 

217 - za dużo podkatalogów. 

218 - urządzenie nie zamontowane (device not mounted). 

Przyczyną może być literówka w nazwie urządzenia, do jakiego 
się odwołujesz, lub niewłaściwe „zamontowanie” tego urządzenia 
(zarówno sprzętowe - wyłącz komputer i sprawdź kable, jak i 
programowe - sprawdź zbiór Mountlist i sekwencję startową). 

219 - błąd przeszukiwania. 

220 - komentarz dłuższy niż 739 znaków. 

221 - dysk jest pełny (disk full). 

Cóż... dyskietki 3,5-calowe nie są z gumy. 

222 = zbiór zabezpieczony przed zmazaniem (file protected from 
deletion). 

Sprawdż (za pomocą rozkazu PROTECT) ustawienie bitów pro- 
tekcji i ustaw mu bit D. Podobnie można usunąć przyczynę błędów 
o numerach 223 (odczyt, R), 224 (zapis, W). 

223 - zbiór jest zabezpieczony przed odczytem. 

224 — zbiór jest zabezpieczony przed zapisem. 

225 - dysk niedosowy (not a DOS disk). 

Usiłowałeś przeczytać dyskietkę nie sformatowaną, pecetową 
lub żle skopiowaną. Tak zwane dyski niedosowe (głównie gry) nie 
wykażą tego błędu, są bowiem zapisane w sposób potrafiący oszu- 
kać ten komunikat. 

226 - dysk nie znajduje się w stacji (no disk in drive). 

Próbowałeś wczytać coś ze stacji, w której aktualnie nie ma 
dysku. 

232 - nie ma już więcej plików w katalogu. 

2338 - ten obiekt nie może być linkowany (soft link). 

234 - ten obiekt jest linkiem. 

235 - błąd przy ładowaniu zbioru (bad load file hunk). 

Ładowany zbiór jest uszkodzony, spróbuj załadować inną kopię 
tego zbioru. 

240 - rekord nie jest zamknięty. 

241 - kolizja zamknięcia rekordów. 

242 - zamknięcie rekordu jest „poza czasem” (lock timeout). 

243 - błąd przy otwieraniu rekordu. 

303 - przepełnienie bufora wzorców. 

304 = przerwanie klawiszem [Ctrl] [C]. 

305 - zbiór nie jest wykonywalny (file not executablej. Wyświe- 
tlany wtedy, gdy zbiór nie ma ustawionego atrybutu „executable”, 
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Gambler 5/95: najlepsze kawałki... 


Targi ECTS '95 - co to będzie, co to będzie... 
US Nawy Fighters - totalny odlot! 
Hop Siup - dziewięć najlepszych platformówek 
Play Box '95 - byliśmy tam 
Rdzeniowym ognia - przegląd panzersymulatorów 
Wywiad z twórcami Excessive Speed - polskiej gry w True Color! 


Recenzje: 


Alone in the Dark III, All Terrain Racing, Front Lines, 
Big Red Adventure 


Bambles, Amiga. CADCAM FORUM, ENTER, Mzody Technik, NETforum, PCxurier, UNDiforum wydaje Ż) LUPUS, sp. z o. o., 00-736 Warszawa, ul. Stępińska 22/30, tel. 415121 
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SOFTWARE 


Ulepszanie blatu (cz. 6.) 


MENUBLASTER 
I TOOLSDAEMON 


W poprzedniej części zajmowaliśmy się prostymi 

programami, dzięki którym możliwe było dołączanie 

własnych opcji do menu Tools Workbencha. Tym 

razem zapoznamy się z programami nieco bardziej 

złożonymi, za pomocą których można stworzyć na- 

wet kilka osobnych menu, dostępnych z poziomu 
ekranu Workbencha. 


Jarosław Horodecki 


ednym z takich programów jest bardzo krótkie i nieskompliko- 

wane narzędzie o nazwie MenuBlaster. Programik ten, aby 

umożliwić korzystanie z kilku menu z poziomu Workbencha, 

otwiera na górnej listwie ekranu systemowego własne okien- 
ko, po którego uaktywnieniu można skorzystać ze zdefiniowanych 
wcześniej rozwijanych menu. Dodatkowo, w otwieranym przez pro- 
gram okienku, podawanych jest kilka podstawowych informacji o 
systemie, np. ilość wolnej pamięci, ilość wolnego miejsca na wska- 
zanym urządzeniu oraz aktualny czas. 

Po pierwszym uruchomieniu program wyświetli komunikat infor- 
mujący o braku przygotowanego pliku konfiguracyjnego (Cant't open 
conlig filel). Nie należy się tym przejmować. Z programem nie jest 
dostarczane żadne standardowe ustawienie definiowalnych menu. 
Całą robotę, związaną z przygotowaniem wymaganej konfiguracji, 
należy więc wykonać samodzielnie. Po stworzeniu własnego pliku 
konfiguracyjnego wystarczy skorzystać z opcji UPDATE i mamy już 
zestaw własnych menu na ekranie Workbencha. 

Oczywiście przy uruchamianiu programu można chcieć skorzy- 
stać z innego pliku konfiguracyjnego niż przyjęty jako standard 
MB.config w katalogu logicznym S$:. Nazwę pliku z konfiguracją 
można podać jako argument przy uruchamianiu programu. 


WZWNTOK EDEN | 
New | Delete | Insert | 
| Save , | 
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Zajmijmy się teraz przygotowaniem własnego pliku konfiguracyj- 
nego. Najlepiej będzie posłużyć BĘ tutaj prostym przykładem: 


HOTKEY LALT| LSRIF? 








'EM „Comnodities” 
SUBI „Exchange* | 


1 „Blanker* l 





Plik ten stworzyłem na bazie programów nagranych na moim 
twardym dysku, korzystając jednak z programów, które znajdują się 
w standardowym pakiecie Workbencha 3.0. Sądzę więc, że z uru- 
chomieniem i korzystaniem z powyższej konfiguracji nikt nie powi- 
nien mieć kłopotów. 

Proponuję jednak dokładniej przyjrzeć się składni rozkazów sto- 
sowanych w pliku konfiguracyjnym. Pierwsza linijka, zawierająca 
słowo kluczowe DISK, to definicja urządzenia, o którym będą poda- 
wane informacje na górnej belce Workbencha, oczywiście w otwie- 
ranym przez MenuBlaster okienku. 

Kolejna definicja to klawisze, które muszą być naciśnięte, aby 
uaktywnić funkcję ukrytą pod jednym z nich. Do zdefiniowania tejże 
kombinacji potrzebna jest znajomość kilku podstawowych słów klu- 
czowych, oznaczających poszczególne klawisze Amigi: LSHIFT - 
[lewy Shift], RSHIFT - [prawy Shift], CAPS lub CAPSLOCK - [Caps 
Lock], CONTROL lub CTRL - [Ctrl], LAŁT - [lewy Alt], RALT - [prawy 
Alt), LGOMMAND, LCMD, LAMIGA lub LAMG - [lewy Amiga], RCOM- 


ka Insert | e EJ 
Cancel | 
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MAND, RCMOD, RAMIGA lub RAMG - [prawy Amiga]. Wymienione 
wyżej klawisze można wpisywać w dowolnych kombinacjach, łącząc 
je za pomocą znaków „!”, „|”, w”. „ ”. Mogą one być stosowane 
wymiennie, podobnie jak różne stowa kluczowe oznaczające ten 
sam klawisz. Warto może jeszcze dodać, iż w naszym wypadku 
wywołanie danej opcji z menu za pomocą klawiatury wymagać będzie 
jednoczesnego naciśnięcia klawiszy: [lewy Alt] oraz [lewy Shift], a 
także odpowiedniego klawisza alfianumerycznego. 

Kolejne linijki naszego pliku konfiguracyjnego to po prostu defini- 
cja kolejnych rozwijanych menu, umieszczonych na górnej listwie 
Workbencha. Menu te są oczywiście aktywne tylko wtedy, gdy ak- 
tywne jest okienko MenuBlastera. 

Opcja MENU z podanym łańcuchem znaków oznacza stworzenie 
osobnego menu © podanej jako argument nazwie. Wszystkie kolejne 
komendy, aż do następnego rozkazu MENU, dotyczyć będą tylko i 
wyłącznie zdefiniowanego menu. A do dyspozycji mamy dwie komen- 
dy służące do budowania menu. Pierwsza z nich to ITEM, po której 
podana jest nazwa opcji wyświetlana w menu, a następnie komenda 
AmigaDOS-u, jaka ma być wywołana, oraz ewentualnie klawisz, który 
będzie tę opcję uaktywniał. Wszystkie trzy argumenty muszą być 
oddzielona od siebie znakami „| ”". Najwygodniej jest dodać również 
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opcję, należy skorzystać z gadżetu NEW, umieszczonego pod listą opcji. 
Każda pierwsza z pozycji definiowanego menu może być jednak jedynie 
odzielającą linią, lub też po prostu jedną z opcji menu. Nie można więc 
zdefiniować pustych menu ani menu rozpoczynających się od podmenu, 


| jest to jednak chyba zupełnie logiczne. Kolejna linijka może być już 


odpowiednią liczbę kodów kontrolnych TAB, aby plik konfiguracyjny | 


był przejrzysty, 

Druga z komend, dotyczących budowy menu, to SUBI o argumentach 
identycznych z ITEM. Ta opcja służy jednak do budowy submenu w 
ramach danego menu. Oczywiście, gdy korzystamy z niej, to nazwę 
takiego podmenu podajemy za pomocą komendy ITEM bez dwóch ostat- 
nich argumentów. Wszystkie następujące po sobie komendy SUBI doty- 
czą ostatniej komendy ITEM. 

Jak łatwo zauważyć, całą konfigurację kończymy za pomocą słowa 
kluczowego ENDE. Z wyjątkiem oznaczenia końca pliku nie ma ono 
żadnego praktycznego znaczenia. Na koniec jeszcze kilka słów o możli- 
wości skorzystania z klawiatury w celu wywoływania niektórych opcji z 
menu. Możliwe jest mianowicie jedynie korzystanie z wszystkich klawiszy 
literowych (od „a” do „z”) oraz cytrowych (od „1” do „O"), a także z 
niektórych znaków specjalnych. 

Drugim doskonałym programem, spełniającym podobne zadanie, jest 
>ToolsDaemon<. Jego najnowsza wersja, jaką udało mi się zdobyć, ma 
numerek 2.1 i jest chyba najlepszym rozwiązaniem problemu dodatko- 
wych menu na Workbenchu. Podstawowe zalety tego programu to szale- 
nie prosta obsługa, nie wymagająca znajomości AmigaDOS-u. Wszystko 
definiuje się jedynie za pomocą prostego programu konfiguracyjnego. 
Dość istotną cechą ToolsDaemona jest też tworzenie menu bezpośre- 
dnio na listwie Workbencha, bez potrzeby otwierania dodatkowych okie- 
nek, jak to robił MenuBiaster. 

Sama instalacja programu jest również szalenie prosta. Można skorzy- 
stać z dołączonego do programu skryptu instalera, który automatycznie 
dokonuje całego procesu instalacji. Można także zainstalować program 
samodzielnie. Należy jedynie skopiować bibliotekę reqtools do katalogu 
LIBS: oraz plik toolsdaemon-handler do katalogu L:. Pozostałe dwa 
programy pakietu mogą być umieszczone w dowolnym miejscu, choć 
najlepiej jest chyba nagrać program konfiguracyjny ToolsPrefs do katalo- 
gu PREFS partycji systemowej, a program główny ToolsDaemon do 
WBStartup tejże samej partycji 

Aby zdefiniować własne menu, należy wczytać program koniiguracyj- 
ny. Za jego pomocą można łatwo i szybko stworzyć dowolną liczbę menu, 
limitowaną jedynie ilością wolnego miejsca na górnej listwie Workben- 
cha. 

Program konfiguracyjny po wczytaniu otwiera własne okienko na ekra- 
nie Workbencha. Znajdziemy w nim dwie główne cześci. Pierwsza z nich 
to lista nazw poszczególnych menu, podmenu oraz zawartych w nich 
opcji, Obok niej znajduje się kilka gadżetów, dzięki którym można ustalać 
rodzaj obiektu, jaki tworzymy. Prawa część okna to z kolei lista komend, 
jakie mają być wywołane po wybraniu danej oncji. 

Zacznijmy od bardziej szczegółowego omówienia sposobu tworzenia 
menu, Standardowo w konfiguracji umieszczone jest jedno menu, nazwa- 
ne Utils, Nazwę tę można oczywiście dowolnie zmieniać, jest to jednak 
pierwsze menu, jakie stworzymy. Aby dołączyć do niego jakąkolwiek 
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skonfigurowana dowolnie: jako początek kolejnego menu, jako kolejna 
opcja lub jako podmenu. W tym ostatnim wypadku poprzedzająca ją 
pozycja jest nazwą tego podmenu | nie definiuje się dla niej żadnych 
rozkazów, 

Poszczególnym opcjom w menu przyporządkować można dowolną 
sekwencję rozkazów AmigaDOS-u lub plików wywoływanych normalnie z 
poziomu Workbencha. Służy do tego drugle duże okienko, umieszczone 
w okienku konfiguracyjnym. Za pomocą gadżetu NEW można tworzyć 
kolejne komendy, jakie będą asynchronicznie wykonywane po wybraniu 
definiowanej opcji. Komendy te mogą być rozkazami AmigaDOS-u lub 
plikami uruchamianymi za pomocą ikony z poziomu Werkbencha. Dzięki 
temu można uruchamiać nawet pliki z danymi, które mają przyporządko- 
wany w ikonie DEFAULT TOOL, czyli narzędzie, jakie jest przyporządko- 
wane wskazanym danym. 

Wywoływanym z poziomu menu komendom można też podawać w 
prosty sposób argumenty. Wystarczy wskazać ikonki plików, które mają 
być przekazane wybieranej komendzie. Dodatkowo w jej definicji skorzy- 
stać należy ze znaku „[]' w celu wskazania miejsca wstawienia argumen- 
tu, np.: (CL) ViewTek []. Komenda ta po prostu wyświetli wskazany na 
Workbenchu obrazek. 

Na koniec warto jeszcze wspomnieć o kilku rozpoznawanych przez 
program ToolsPrefs tooltype'ach, które mogą być wpisane w jego ikonce: 

CREATEICONS=<YES/NO> - tworzy, lub nie, ikonkę przy zgrywaniu 
konfiguracji programu, 

PUBSCREEN=<nazwa ekranu> - otwarcie okienka konfiguracyjnego 
na wskazanym ekranie publicznym, 

SCREENFONT-=<YES/NO> - korzystanie z fontu przyporządkowane- 
go danemu ekranowi lub ze standardowego kroju Topaz 8 

oraz tooltype'y dla programu ToclsDaemon: 

WINDOW-==<nazwa okienka> - konfiguracja okienka konsoli Amiga- 
DOS-u, standardowo definicja ta wygląda następująco: CON:0/25// 
150/ Tools Output Window/AUTO/WAIT/CLOSE i może być oczywiście 
dowolnie modyfikowana, 

CX_PRIORITY-<priorytet> - ustawienie priorytetu programu w syste- 
mie, standardowe ustawienie to 0 

Jak widać z opisu powyższych programów oraz tych przedstawionych 
w poprzedniej części naszego cyklu, każdy powinien bez problemu 
wybrać program optymalny dla jego konfiguracji sprzętowej i potrzeb. 
Najbardziej warty polecenia jest z pewnością ToolsDaemon - uniwersal- 
ny i najlepiej dopracowany. Wybór jednak pozostawiam Czytelnikom. Od 
następnego odcinka zajmiemy się już stroną estetyczną Workbencha, 
czyli wszystkim, co związane jest z upiększaniem blatu, począwszy od 
nowych ikonek, a skończywszy na ładniejszych menu oraz zupełnie 
nowych rozwiązaniach dotyczących wyboru opcji. 


Klub Komputerowy Stodoła Amiga S.C. 


naprawa sprzętu C 
oprogramowanie, lite : asopisma 

- biblioteka programów Public Domain 
seria Fish, Amos, Kickstart 
twarde dyski 2.5 | 3.5 cala do Amigi 600 i 1200 
kable, karty, rozszerzenia pamięci, samplen 
przełączniki kickstartów, konfiguracji pamię 
zewnętrzne twarde dyski z mi em na roz 
stacje dysków 3:5 oraz 5.25 ca 

VM zzniki CD-ROM-ów w Amigach CDTV 

- olicjalny dystrybutor firm ELSAT, ELBOX, EUREKA 
tylko unas naprawa komputerów zmontażem powierzchniowym (A600, 
A1200) 
komputery IBM-PC w dowolnej (według życzenia klienta) konfiguracji 

Zapraszamy codziennie 11-20 w soboty 10-15 
Warszawa ul. Batorego 10 rel. 25-93-70 


pamięci 


43 





DĄ 


: A SOFTWARE 


Krzysztof Prusik 


MOS jest dość specy- 

ficznym tworem. Odcina 

się od systemu Amigi i 

wykorzystuje własne pro- 
cedury obsługi ekranów, okie- 
nek, sprite ów, BOB-ów itp. W 
czasach panowania systemu 
Kickstart 1.3, była to bardzo po- 
żądana cecha i jedna z najwięk- 
szych zalet AMOS-a, bo prze- 
cież chyba wszyscy wiemy, jak 
paskudny i powolny był system 
1.3. Czy jednak teraz, w dobie 
systemu 2.0, 3.0, a nawet 3.1, 
nadal potrzebujemy odcinać się 
odtego, co jest zawarte w ROM- 
"ie Amigi? 

Czasami tak, a czasami nie. 
Otóż podczas pisania gier i pro- 
gramów edukacyjnych system 
zwykle nie jest nam potrzebny, 
bo przecież | tak będziemy się 
staralizapanować nad maszyną, 
czyli stworzyć od nowa proce- 
dury dotyczące obsługi okienek, 
ekranu itp. Do łego AMOS jest 
nieoceniony i w tym celu oddaje 
nam do dyspozycji naprawdę 
wiele bardzo dobrych narzędzi. 

Musimy jednak zdać sobie 
sprawę, że nie mogąc korzystać 
z możliwości, jakie daje system, 
mamy zamknięte swoje okienko 





TYLKO AMOS... 


Wśród polskich amigowych programistów nie- 
podzielnie panuje język programowania AMOS. Za 
jego pomocą tworzy się większość polskich gier, 
programów użytkowych i edukacyjnych. Nie można 
też zapomnieć o bogatej ofercie literatury poświęco- 
nej AMOS-owi. Czy jednak rzeczywiście jest to najbar- 
dziej odpowiedni język do wszystkich zastosowań? 


ne przez nas programy stają się 
mało elastyczne. Przykład? 
Twórcy AMOS-a nie przewidzie- 
li że do nowych Amig będzie 
można podłączać monitory VGA 
i przez to AMOS nie będzie „wi- 
dział” ani potrafił obsługiwać in- 
nych trybów graficznych niż stan- 
dardowe, przez co żaden pro- 
gram w AMOS-ie nie będzie w 
stanie zadziałać poprawnie na 
monitorze VGA. Cóż, tak to już 
jest na świecie, że coś za coś. 
Albo wspaniałe, szybkie, © du- 
żych możliwościach 
AMOS-a, albo system. 


Wojna błyskawiczna 


Co wybieramy? Ano właśnie... 
ale czy my w ogóle mamy jakąś 
alternatywę? Okazuje się, że tak. 
Na zachodzie powstał język bar- 
dzo podobny do naszego kocha- 


rozkazy | 
| czeniu tasków, musimy nacisnąć 





Basic. Jest on szybki, a składnia 
rozkazów tego języka jest podob- 
na do AMOS-owej. Jednak pod- 
stławową zaletą Blitz Basica jest 
to, że wykorzystuje on system. 
Oznacza to, że wykonując np. 
komendę WINDOW, spowoduje- 
my otwarcie okna na ekranie 
Workbencha. Nie muszę chyba 


jest ta secha dla programów użyt- | 


kowych, działających w multi- 


| taskingu (ekranów AMOSxea nie 


można zsunąć myszą, a jeżeli 
już bardzo nam zależy na przełą- 


klawisze [Lewa Amigaj[A], chy- 


ba że zmienimy te ustawienia w 
konfiguracji AMOS-a). 


Zalety... 


Czym jest ten tajemniczy Blitz 


Basic | w jaki sposób działa? | 





strukturalny Basic, zawierający 
mnóstwo rozkazów obsługują- 
cych grafikę, dźwięk i inne ta- 
kie. W czym Blitz jest lepszy od 
AMOS-a? Otóż (oprócz tego, że 
obsługuje system) głównie z po- 
wodu swojej modularnej budo- 
wy, co oznacza, że w bardzo 
prosty sposób możemy dorabiać 
do niego nowe biblioteki rozka- 
zów. 

Oczywiście możliwość ta zna- 
lazła swoje odzwierciedlenie w 
praktyce. Błądząc po Interne- 
cie, znalazłem opis różnych bi- 
bliotek public domain da Blitz 
Basic? v1.3 (w formacie Amiga- 
Guide). Ile tego jest? Oto prób- 
ka niektórych: TrackDisk, Ani- 
macja1FF, Commodities, Work- 
bench, ToolTypes, PCF (obsłu- 
ga obrazków PCF), Pack (for- 
matu IFF), GFX (obsługa kolo- 
rów układu AGA), FNS (fonty w 
formacie FNS), FX (efekty gra- 
ficzne m.in. zoom). ZJ (zone i 
joystick), CIA Tracker (odtwa- 
rzanie modułów muzycznych 
Protrackera), Elmore (ogromna 
biblioteka - nowe oblicze Bli- 
tza), SerialPort, ARexx, Crunch, 
Locale, Med (odtwarzanie mo- 
dułów MED-a), Printer, Req.lib- 
rary, GadTools, Asl, ReqTools. 
Widać więc bardzo wyrażnie, że 
utworzenie poważnego progra- 





na świat, co powoduje, że pisa- | nego AMOS-a, o nazwie Blitz Podobnie jak AMOS, jest to mu użytkowego (nawet wykorzy- 
editor bb stenci 1s.bb 
EditFrou eat UŚ D=Edit$CLiŚCI EL) 36) *eat=Edi tat r 


Śelegt pil „ggiekgaę jaki klawisz n 












Ctrl C Checking: 


BLIT2 BASIC 1[ COKPILER OPTICAS 
Runtine Errors! 








sj 


Dptinizer: [7 Long ferays: 
Bqpand Nacros: _] Quated Nacros: 
Kake Smal lest Code; Debug Info: 
Object Buffer: 16384 | Libs Buffer: 1684 | 
1, Systen Buffer: 489% Data Buffer: 489% 
e: Event Macro Buffer: 8192 | String Buffer: 18248 | 
oset Hail ii u kj kacinuns Resident 
10: 
Cast of i <f lsłeduestśO'Yezyta i błaps i H 





RSI 
Gusła Cis - ” 
Case wę koniec ==! 
Case 2 ja tani okno FILE; editoc,bb J 


End Seleet 


[o [ns MAT [0 fara 





(8.30.8014 
i 3 


1,3,288-x,188: 1203 





Line:83  Colma:1 Largest Hem (K):1B81 block 
Rys.1. Ekran ściągnięty z Blitz Basica! 


Lines16  Colmn:1 Largest Mew (K):1119 
Rys.2. Opcje kompilacji! 
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ETZ zi wth COOKA Tok TOTEN AE 


stującego słynne biblioteki re- 
qtools,library czy powerpac- 
ker.library) nie stanowi proble- 
mu, jeśli wykorzystamy do tego 
celu Blitz Basic. 


i wady... 


A jakie są wady Blitza? Chyba 
przede wszystkim jego prostota, 
Nie ma on tak potężnych narzę- 
dzi jak AMOS Professional, uła- 
twiających pracę podczas two- 
rzenia obiektów sprite'ów, BOB- 
-ów, ikon, sampli, projektowa- 
nia menu itp. Blitz nie ma rów- 
nież zbliżonego de asemblera sy- 
stemu AMAL. Z drugiej jednak 
strony Blitz w prosty sposób 
umożliwia bezpośrednie wyko- 
rzystywanie rozkazów asemble- 
ra. Poza tym to, co najważniej- | 
sze: przed każdym uruchomie- 
niem (nawet z poziomu Edytora), 
program napisany w Blitz Basicu 
jest kompilowany, a więc i tak 
dość szybki. Powinienem też 
chyba wspomnieć o wielu prze- 
łącznikach kompilacji (m.in. 
optymalizacja kodu). 

Hmmm. Ze smutkiem muszę 
wymienić największą wadę Bli- 





l 
|; Program MiniE 


ocedurka 


dytorek 





50YrWDG1 [] 





Statemer 5 
Shared 1i,tl 
I£ tl+li 
14=1i:1 
If 11-<Q 
li=Q:tl=t1-1 
wscro11 0,0,320,72,0,*9 
End I£ 
1£ 


End 


£nd. Statenent 


inicjalizacja 
115/15] 
iiFant 0,” 
QuicxFlay 1 


Dim 
Load Tnt 
















$1400+15,*Oki 


WindowFone 0 





zaprojektowanie menu 
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1 ruchu kursora w dóż 


pearl.font",8 ;wybor 


MexLen zri 
MaxLen pli 
SetPens L 
k i okna 
| 0,3,0,"”Ekran NiniEdytorka* ,l,ZzUse Screen D 


0.1,* Ten gadzet nic 


ZWOREK TE 


Ekran MiniEdytorka 


ZI ZAREDRY TEDA"YZTOTY 
R 


Nie wszystko 7 sie swięci 

St pie NOECHE ak złe, aby nie 
Być jeszcze gorzej 

co Sm „wisiec nie onie 
8 nie ma tego złego co bv na 

dobre pie us i 

NSS te dedyku je WSZYE SKI 
orym Sie wydaje, 


| Ten gadzet nic nie robi 


Rys.3. Ekran wynikowy przykładowego programiku Blitz Basica 


tza. Otóż niestety nie można w 
jego (bardzo prostym) Edyto- 
rze używać polskich znaków. 
Próbowałem ten problem roz- 
wiązać w sposób następujący. 
Za pomocą CED-a napisałem 
prosty program wykorzystują- 
cy polskie znaki, a następnie 
wczytałem go do Edytora Blitz 
Basic. Co się stało? W miej- 
scu polskich znaków typuą, ę, 
ć itp. zobaczyłem całe 
mnóstwo znaków zapytania. 





ontu 








| Goto 


Mimo tego ostrzeżenia urucho- 
miłem program |... © dziwo, w 
niektórych miejscach ekranu 
polskie znaki były! Szkoda tyl- 
ko, że nie wszystkie... Na pod- 


| stawie tego doświadczenia do- 


szedłem więc de wniosku, że 
pisanie programów z polskimi 
znakami (za pomocą Blitz Ba- 
sica) wydaje się być mocno 
utrudnione (ale wszak wszyst- 
kim wiadomo, że „dla chcące- 
go, nic trudnego"). 


o 




















SOFTWARE IM) 


Z a ŚW F 


Podsumowanie 


| AMOS, I Blitz Basic mają 

swoje zalety i wady. Trudno jest 

| jednoznacznie określić, który z 
nich jest lepszy. To zależy od 
zastosowań. AMOS bije Blitza na 
głowę, jeśli chodzi o tworzenie 
gier, prezentacji i programów 
edukacyjnych, czyli wszystkie- 
go, co wymaga ruchu, dżwięków 
i muzyki. Blitz nadaje się nato- 
miast wyśmienicie do tworzenia 
programów użytkowych i narzę- 
dziowych. 

Na zakończenie przytaczam 
przykładowy programik MiniEdy- 
tor, utworzony w Blitz Basicu, 
otwierający własny ekran (syste- 
mowy), a następnie okienko, I 
umożliwiający pisanie fontem 
pearl. Uwaga! Nawet jeśli mamy 
zainstalowane polskie znaki w 
systemie, w MiniEdytorku i tak 
nie możemy pisać po polsku (a 
jedynie po polskiemu, np. zolw, 
blad, roza). 

Ps. W pewnym miejscu arty- 
kułu jako podtytułu użyłem ze- 
stawu słów „wojna błyskawicz- 
na”. Jak myślicie, skąd ten po- 

| mysł? 





MenuTitle 0,0,*Plik* 
Menultem 0,0,0,0 ytaj W 
Menultem 0,0,0,1 pisz "Z 
Menuitem 0,0,4,2,"Konię K 
SetMenu 0,0 
— główna pętla 
pecla 
WLocace 0,11*3 
EditFrom cat:li$(1i+r1)=Edit$(11$(li+tl) ,36|:eat=Fditat 
j 
Select EditExit ;ciekawe jaki klawią nacisniety 
casa 27 ;klawisz |ESCI 
znd 
Caze 28 ;klawisz [UP] 
KurzsorMGore || 
Case 29 ;klawisz (DOWN] 
zńDol(] 
Case 13 ;klawisz [ENTER] 
eaT=Q0;KursorWDol [] 
End Select 
j 
6 :ktoś coś wybrał z menu 
£ (plikS| 
a iezka$,plik$] 





End 
End Select 


Case 512 ;zanknij okno 


End 
End Select 


—— i jeszcze raz to samo... 


petla 
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„PROGRAMOWANIE 


FINAL DATA 


Zachęcony reklamą nowych produktów firmy Soft- 
wood, wykorzystałem wyjazd znajomego do Stanów 
i nabyłem jeden z nich — bazę Final Data. 








Bednar/ Damage 


kazało się, że było warto. Final Data to baza o minimal- 
nych wymaganiach. Można ją odpalić już na Amidze z 
512 KB RAMx-u, jedną stacją i systemem 1.3. Do czego 
można jej używać? Do bardzo prostych czynności. Baza tanie 
może przechowywać dźwięków, modułów, obrazków, animacji itp 
Nie może także przechować w jednym polu stulinijkowego tekstu, 
który ma piękną nazwę funkcji bibliotecznej. Największą wadą dla 
polskiego użytkownika jest to, że nie uda nam się napisać w polu 
bazy nazwiska, powiedzmy, Ściągałowska. Wyjdzie nam cigaowska. 
Wynika to po pierwsze stąd, że w programie nie ma możliwości 
wyboru czcionki ekranowej. Ja jednak spolszczyłem oryginalną 





fina Data - Relecie I 14207 


SCE 
147/89 Barkrg 
1043/89 Sanknj 


Checkng Accourt 
Checking Accourt 


34.50 Morfnty Ser 
24.00 Monshty Ser 
815.26 Jeana 
10/25/89 Ereertatnment Mowie 813.00 "Lock wno'j | | 
34/23/89 FooG Dine Out 310.78 Sea Cowe 
1047/69 Fooa Dine Out $11.00 Your Place 
301/09 FOO Groceies 371,12 
106/409 Food Groceńet 336.03 
%18/89 GM Bltndgy 314.82 Book for Mc] |] 
10/20/89 Hobby/spost Computer 323383 Hera orve | || 
107/89 Hobby/spot Fim Processing 311.07 
2/89 Hobby/sport kayak 344.99 Bułaśng me 
10/4/89 Hobbby/5fort winesurtrygj 5118.60 Met Pryde F 
ktcnen Supplies 31263 
Federc 104% E3 $1.105.00 Check 8354 
State 540-E5 3125.00 Check 4156 


9/24/89 Housenola 
9/1489 noome Tax 
94/14/89 ncome Tex 








Sort 
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czcionkę, co jest trochę kłopotliwe. Ponadto, po takiej operacji 
okaże się, że polskie litery pojawią się w requesterach i najwyżej w 
nazwach kolumn. Po prostu Final Data nie reaguje na klawisz [Alt] 
przy wpisywaniu czegokolwiek do pola. 

Teraz może kilka pochwał, bo Softwood nie jest firmą, której 
produkty zasługują wyłącznie na krytykę. Po pierwsze Final Data 
ani razu mi się nie zawiesił. Po drugie program jest przeznaczony 
do prostych, domowych zastosowań i jest szalenie łatwy w obsłu- 
dze. Nauczy się go obsługiwać nawet pięciolatek ze znajomością 
angielskiego. Język angielski jest dla większości niewątpliwą za- 
letą, choćby w porównaniu do niemieckojęzycznego Maxon Twi- 
sta. Pamiętajmy więc, że zawsze może być gorzej, a poza tym „Nie 
będzie Niemiec pluł nam w twarz ni dzieci nam germanił". 

Final Data ma bardzo zrozumiałe i funkcjonalne metody sorto- 
wania danych. Gdy chcemy posortować dane, wyświetla się mały 
requester (rys. 2.), w którym wybieramy kolumny do sortowania. 





Ustalamy, czy zawartość kolumn jest sortowana alfabetycznie czy 
na odwrót oraz w jakiej kolejności sortujemy kolumny I które | 
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Rys. 4. 


pozostawimy nie uporządkowane. Inną zaletą bazy są w miarę 
rozbudowane opcje drukowania, które pozwalają na zmianę sze- 
rokości czcionki(10, 12, 15 CPI) oraz ustalenie odstępów, ramek 
itp. Wydruk możemy wysłać na drukarkę lub do pliku. 

W Final Data mamy pięć możliwych rodzajów pól (rys. 3.). Pola 
TEXT, TIME I DATE nie trzeba wyjaśniać. Pole AMOUNT przechowuje 
liczby, pole CALC wyświetla wartość obliczeń dokonanych na innych 
kolumnach. Możliwości ustawienia parametrów pól AMOUNT i CALC 
(rys. 4.) są dość duże. Obie te kolumny mogą wyświetlać na dole 
ekranu sumę wszystkich wartości zawartych w kolumnie (widać to na 
rys. 1.). Oprócz tych zalet Final Data może importować bazy stworzo- 
ne w PenPalu, MiAmiga File, InfoFile i File llIsg. Mogłem sprawdzić 
import z MiAmiga File i działa poprawnie. O imporcie innych forma- 
tów wiem jedynie z broszury reklamowej i, ponieważ nie mam żadne- 
go z pozostałych programów, nie przetestowałem tych funkcji. 

Polecam Final Data wszystkim, którzy potrzebują nieskompliko- 
wanych narzędzi do katalogowania danych. Nie nadaje się ona 
jednak dla ludzi, którym są potrzebne w tekście polskie litery bądż 
obrazki, dźwięki i dane biblioteczne. 
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PROGRAMOWANIE 


INAL DATA 


Zachęcony reklamą nowych produktów firmy Soft- 
wood, wykorzystałem wyjazd znajomego do Stanów 
i nabyłem jeden z nich — bazę Final Data. 


Bednar/ Damage 


kazało się, że było warto. Final Data to baza o minimal- 
nych wymaganiach. Można ją odpalić już na Amidze z 
512 KB RAMx-u, jedną stacją i systemem 1.3. Do czego 
można jej używać? Do bardzo prostych czynności. Baza ta nie 
może przechowywać dźwięków, modułów, obrazków, animacji itp. 
Nie może także przechować w jednym polu słulinijkowego tekstu, 


który ma piękną nazwę funkcji bibliotecznej. Największą wadą dla | 
polskiego użytkownika jest to, że nie uda nam się napisać w polu 


bazy nazwiska, powiedzmy, Ściągałowska. Wyjdzie nam cigaowska. 
Wynika to po pierwsze stąd, że w programie nie ma możliwości 
wyboru czcionki ekranowej. Ja jednak spolszczyłem oryginalną 


fina Date - Relecie 1 


1920/89 Hobby/spot 
107/89 Hobby/spot 
_3/2/89 Hobby/sport 
10/4/89 Hobby/spot | 
_W24/89 Housenola | | 31203 a 
| 914/89 noome Fox $1.105.00 Check 8354 
_|_%14/99 hcome Tex 3125.00 Check 4155 


Rys. 1. 


czcionkę, co jest trochę kłopotliwe. Ponadto, po takiej operacji 
okaże się, że polskie litery pojawią się w requesterach i najwyżej w 


nazwach kolumn. Po prostu Final Data nie reaguje na klawisz [Alt] 


przy wpisywaniu czegokolwiek do pola. 

Teraz może kilka pochwał, bo Softwood nie jest firmą, której 
produkty zasługują wyłącznie na krytykę. Po pierwsze Final Data 
ani razu mi się nie zawiesił. Po drugie program jest przeznaczony 
do prostych, domowych zastosowań i jest szalenie łatwy w obsłu- 
dze. Nauczy się go obsługiwać nawet pięciolatek ze znajomością 
angielskiego. Język angielski jest dla większości niewątpliwą za- 
letą, choćby w porównaniu do niemieckojęzycznego Maxon Twi- 
sta. Pamiętajmy więc, że zawsze może być gorzej, a poza tym „Nie 
będzie Niemiec pluł nam w twarz ni dzieci nam germanił". 

Final Data ma bardzo zrozumiałe i funkcjonalne metody sorto- 
wania danych. Gdy chcemy posortować dane, wyświetla się mały 
requester (rys. 2.), w którym wybieramy kolumny do sortowania. 
Ustalamy, czy zawartość kolumn jest sortowana alfabetycznie czy 
na odwrót oraz w jakiej kolejności sortujemy kolumny i które 
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pozostawimy nie uporządkowane. Inną zaletą bazy są w miarę 
rozbudowane opcje drukowania, które pozwalają na zmianę sze- 
rokości czcionki (10, 12, 15 CPI) oraz ustalenie odstępów, ramek 
itp. Wydruk możemy wysłać na drukarkę lub do pliku. 

W Final Data mamy pięć możliwych rodzajów pól (rys. 3.). Pola 
TEXT, TIME I DATE nie trzeba wyjaśniać. Pole AMOUNT przechowuje 
liczby, pole CALC wyświetla wartość obliczeń dokonanych na innych 
kolumnach. Możliwości ustawienia parametrów pól AMOUNT i CALC 
(rys. 4.) są dość duże. Obie te kolumny mogą wyświetlać na dole 
ekranu sumę wszystkich wartości zawartych w kolumnie (widać to na 
rys. 1.). Oprócz tych zalet Final Data może importować bazy stworzo- 
ne w PenPalu, MiAmiga File, InfoFile i File llsg. Mogłem sprawdzić 
import z MiAmiga File i działa poprawnie. O imporcie innych forma- 
tów wiem jedynie z broszury reklamowej i, ponieważ nie mam żadne- 
go z pozostałych programów, nie przetestowałem tych funkcji. 

Polecam Final Data wszystkim, którzy potrzebują nieskompliko- 
wanych narzędzi do katalogowania danych. Nie nadaje się ona 
jednak dla ludzi, którym są potrzebne w tekście polskie litery bądż 
obrazki, dźwięki i dane biblioteczne. 
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-Gadtools.library (cz. 1.) 


TRÓJWYMIAROWE GADŻETY 


Zapewne wielokrotnie widziałeś w programach ład- 

ne, trójwymiarowe gadżety. Są one utworzone za 

pomocą wprowadzonej w systemie 2.0 biblioteki 

gadtools. Możliwości tej biblioteki są ogromne 

wystarczy przejrzeć programy w katalogu preferen- 

ces. Większość istniejących tam gadżetów została 
utworzona za jej pomocą. 





Sebastian Kołodziejczyk 

a początku uwaga dotycząca zamieszczonych przykładów. 

Prawie wszystkie są przeznaczone dla KickPascala. Dla 

innych pascali program oraz includy mogą wymagać nie- 

wielkich przeróbek. Piszący w C i asemblerze nie powinni 

mieć kłopotów z wykorzystaniem tej biblioteki po zapoznaniu się z 
podanymi informacjami. 

Instrukcje opisane są w następujący sposób: 


 mynik:einatrukcja (parametr) ; 


+ 


typ typ — typy wyniku i parametrów 
|do rejestr  - rejestry, w których podajeny paranetry 





Przedrostek P_ przy typie (dla Pascala) oznacza, że jest to wska- 
źnik. Np. typ P_XXX jest to wskażnik do XXX. 

Przez rejestry procesora, oczywiście, nie możemy przekazać ca- 
łych struktur, tylko wskażniki do nich. W dalszej części przy opisach 
funkcji słowo „wskażnik” jest pomijane. 

Przed utworzeniem gadżetów gadtools musi otrzymać informację / 
o ekranie, na którym znajduje się okno. Do tego celu służy funkcja 
GetVisuallnfo. Zwraca ona strukturę Visuallnfo zawierającą niezbęd- 
ne informacje. Struktura ta jest przeznaczona wyłącznie dla gadtools 
i jej zawartość nie jest udostępniona programiście (inkludy nie za- 
wierają jej opisu). Zmienną, zawierającą wskażnik do tej struktury, 
definiujemy po prostu jako Ptr (APTR). 

Format instrukcji: 


Visual Info:=GetVisualinfo($creen,  TagList); 


1 t p_Screen p_TagList 
d0 ron? al al 





Screen - struktura Screen, o której informację chcemy uzyskać. 
Może to być wskażnik otrzymany z OpenScreen lub wskaźnik do 
ekranu Workbencha. 

TagList - tag list. Ponieważ nie istnieją jeszcze żadne tagi dla tej 
funkcji, więc podajemy Nil. 

Wynik: Visuallnfo - struktura Visuallnfo lub Nil, jeżeli wystąpił 
błąd. 

Gdy Visuallnfo nie jest nam już potrzebna, zwalniamy zajmowaną 
przez nią pamięć za pomocą procedury FreeVisuallnfo. 

Format instrukcji: 





FroaVisuaiTnfolvisual Into) ; 


r 
| Ptr 
| aD 


Visuallnfo - struktura Visuallnfo uzyskana z GetVisuallnfo. 

Większość programów (szczególnie małych) otwiera okna na ekra- 
nie Workbencha. Jak więc uzyskać wskażnik do struktury Screen dla 
tego ekranu? Jedną z możliwości jest użycie funkcji OpenWork- 
bench (z intultion.library). Otwiera ona ekran Workbencha zwracając 
przy okazji potrzebny nam wskaźnik. 

Uwaga! W inkludach ta funkcja może być zadeklarowana jako 
procedura (nie zwraca żadnej wartości), np. (dla KickPascala): 


Motu 





"210: procedure OpenworkBench; 





należy wtedy zmienić powyższą linię na: 





"210; YTunction OpenWworkiench:p_Screen; 





Przykładowe użycie: 





program przykład; 

I$inecl '1libraries/gadtools.h, ] 
var 

VI;p_visualInfo; 

wkScreeń:5_Screen 
begin 

( otwierany biblioteki | 

Openiib (TIntBase,,intuition.library, ,0); 

OpenLib (GTBase, ,gadtools.library,,0); 

WBScreen: "OpenWorkBench; 

( otwierany i otrzynujemy strukturę screan Workbencha ) 
wI:=Getvisuallnfo/WBScreen); ( mamy Visuallnfo | 


FreeVisualInfo(VI); ( zwalniany Visuallnfo | 
[ zamykamy biblioteki ] 
| Closeiib (GTBase]; 

CloBeLib |IntBate] ; 

end. 


Powyższa metoda ma wadę. W czasie pomiędzy wywołaniem Open- 
Workbench, a Getvisuallnfo inny program może zamknąć ekran 
Workbencha. Jeżeli mamy inkludy w wersji 36. lub wyższej (dotyczy 
to chyba tylko piszących w C, E itp.), możemy skorzystać z innej, 
znacznie lepszej, metody: 

Od wersji 36. w bibliotece intuition. library istnieje funkcja LockPub- 
Screen. Zabezpiecza ona public screen o podanej nazwie przed za- 
mknięciem (do czasu użycia UnlockPubScreen), zwracając strukturę 
Screen dla tego ekranu. Wykorzystanie tej funkcji czyni nie tylko program 
całkowicie odpornym na działanie innych programów (w zakresie zamyka- 
nia ekranów), ale również pozwala otworzyć okno na dowolnym publice 
screenie. Przykład (tym razem dla C, z wymienionych wyżej powodów): 


struct Screen PrqScreen; 
struct VisualInfo *VI; 


PrgScreen=LockPubScreen („Morkbench”] ; 
if (PrgScreen!"NULL) 
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I 
VI=GetVisualinfo(?rgScreen) 
TATO: 

f* Otwarcie okna */ 
UnlockPubScreen (NULL, PrgScreen| ; 
/% ęc2R7 

Freevizuallnfo(vI) ; 

l 


Jak można wywnioskować z przykładu funkcji LockPubScreen, jako 
argument podajemy nazwę public screena, który chcemy zabezpieczyć 
przed zamknięciem. W wypadku ekranu Workbencha będzie to, jak w 
przykładzie, „Workbench” bądź NULL (polecam raczej to drugie). Funk- 
cja zwraca strukturę Screen danego ekranu lub NULL, jeżeli na tym 
ekranie otworzenie własnego okna jest niemożliwe. Zabezpieczenie 
ekranu przed zamknięciem jest konieczne do czasu otwarcia własnego 
okna na nim (z tą chwilą zamknięcie ekranu jest niemożliwe aż do 
zamknięcia okna). Po otwarciu okna można więc wywołać procedurę 
UnlockPubScreen, która zezwoli na ewentualne zamknięcie ekranu po 
zakończeniu pracy naszego programu. Jako argumenty podajemy nazwę 
ekranu (w przykładzie NULL) lub jego strukturę Screen (tak jak w przykła- 
dzie). Jeżeli jako oba argumenty podamy NULL, procedura nie zadziała. 
Następnym krokiem, po uzyskaniu Visuallnfo, będzie wywołanie 
funkcji CreateContext. Tworzy ona miejsce, w którym gadtools prze- 
chowuje informacje o gadżetach. 
Format instrukcji: 


gad:=CreateContext(g1i8t] ; 


P_gadżet (P_]P_gadżet 
a0. a0 


glist - wskażnik do zmiennej, która będzie wskazywała początek listy 
gadżetów. Funkcja ustawia zmienną GList tak, że wskazuje na Con- 
textgadżet — niewidoczny gadżet, w którym gadtools będzie groma- 
dziła dane o swoich gadżetach. Jest on pierwszym gadżetem (na- 
stępne będą dołączane do niego), więc zmienną tę będziemy trakto- 
wać jako wskaźnik listy naszych gadżetów. Wykorzystamy ją przy 
otwieraniu okna. 
Wynik: gad - context_gadżet lub jeżeli wystąpił błąd - Nil. 
W praktyce wygląda to tak: 
var 
gad,glist:p_gadget; 
NW:Newuindow; 
begin 
i „...... ł 
Gad:rCresteContext [*glist); 
if gad<>nil then begin 
| tutaj tworzymy inne gadżety 
iwskaźnikiem do pierwszego gadżetu jest glistj | 
NW.Firatgadget ;=glist; 
Piesddca Ł 
end; 


end. 





Przystępujemy teraz do tworzenia gadżetów, Do tego celu służy 
funkcja Creategadżet. 










Gad:=Creategadget (rodzaj, poprzedni, Newgadget,  TagList|; 
p_gadget long P_gadżet P_Newgadget P_TagList 
do da al al a2 





Rodzaj - typ gadżetu, jaki chcemy utworzyć. 

Poprzedni - wskażnik do poprzedniego gadżetu. Przy pierwszym 
wywołaniu będzie to GList (z funkcji CreateContext). 

Newgadget - struktura opisująca gadżet. 

TagList - wskażnik do taglistu. Na razie Nil. 

Wynik: gad - utworzony gadżet lub Nil, jeżeli wystąpił błąd. 


48 





Struktura Newgadżet 





Newgadżet=Rocord 
gnq_Lef tEdge,gng_TopEdge :Word; 
ang _Width,sgng Height:Word; 


( pozyjca X,Y gadżetu ] 
| szerokość, wysokość | 
gng.gadgetText:SEr; 
gng_TextAttr:p_TextAttr; | wzkaźnik do struktury TextAttrr opisu- 

jącej czcionkę, jeżeli standardowa - Nil | 
gng_gadgetID:Word:; | identyfikator gadżetu, będzie później wpisany 
do gadżet.gadżetid | 


( nazwa gadżetu [zakończona zerem) | 


gng_Flaga :Long; | flagi decydujące o spozobie wyświetlania 
tekstu w gadżecia | 

gng_VizualInfo:Ptr; [ wskaźnik do struktury visualInfo otrzyma* 
nej przez GetVizualInfo | 


gng_UserData:Ftr; | wskażnik do danych użytkownika, będzie później | 


wpisany do gadżet ,ugerdata ) 
End; 


Uwaga! Mimo że jest to możliwe, nie polecam wpisywania w pole 
ang_TextAttr Nil. W wypadku zmiany standardowej czcionki w prefe- 
rencjach na większą (np. z Topaz 8 na 11) gadżety nie będą dopaso- 
wane do jej rozmiarów. Najprostszym wyjściem jest ustawienie tego 
pola na strukturę TextAttr, zawierającą opis czcionki, np. topaz 8. 

Flagi dotyczące sposobu wyświetlania tekstu: 

PLACETEXT_LEFT - tekst po lewej stronie 

PLACETEXT_RIGHT - po prawej 

PLACETEXT_ABOVE - ponad gadżetem 

PLACETEXT_BELOW - pod gadżetem 

PLACETEXT_IN  - w gadżecie 

Jeżeli nie zostanie podana żadna z nich, gadtools przyjmie war- 
tość standardową dla danego typu gadżetu. 

NG_HIGHLABEL  - „podświetlenie" tekstu 

Przykładowe użycie Creategadget: 





| 
var 


OKNewgadget :Newgadget; 
OkKgadget:p_gadget; 
begin 


OkKNewgadget:-Newgadget (10,30,30,12,, OK! ",Nil,l,0,VI,NiL]; 
Okgadget:=Creategadget (BUTTON_KIND,GLizst, *KNewgadget,Nil); 





Po zamknięciu okna należy zwolnić pamięć zajmowaną przez 
gadżety. W tym celu wywołujemy procedurę Freegadżets. Zwalnia 
ona pamięć zajętą przez CreateContext oraz Creategadżet. 

Format instrukcji: 






(GList| 7 
P_gadget 
ad 


GList - lista gadżetów 
Procedura ta powinna być wywołana przed FreeVisuallnfo. 

Na początek zajmijmy się najprostszym gadżetem - BUTTON_KIND. 
Jest on najczęściej spotykanym gadżetem - „OK” , „Use" , „Save” 
itp. Wystarczy ustawić pozycję, rozmiary i nazwę gadżetu. Dodatko- 
wo za pomocą tagów można ustawić: 

GT_Underscore - symbol, jaki poprzedza podkreśloną literę w 
nazwie gadżetu. Na przykład jeżeli w „Cancel" chcemy podkreślić 
„C”, wtedy w tagu podajemy np. _, aw nazwie „_Cancel”, Uwaga - 
działa od wersji 37. biblioteki. 

GA_Disabled - jeżeli podamy TRUE (wartość różną od 0), gadżet 
zostanie wyłączony. Zostanie pokryty „siateczką” i nie będzie można 
go wybrać. Domyślnie FALSE. 

GA_Immediate - jeżeli podamy TRUE, będziemy otrzymywać mes- 
sage, gdy tylko gadżet zostanie naciśnięty. Domyślnie FALSE, Uwa- 
ga! Działa od wersji 38.! 





Freegadgets 
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DAWN PATROL 


Grupa Rowan, specjalizująca się w symulatorach lotniczych, po takich 
hitach jak Reach for the skies i Overlord wydała kolejną grę tego typu 
pod tytułem Dawn Patrol. Tym razem przenosimy się w czasy pierwszej 
wojny światowej -— okres przełomowy dla lotnictwa. 

Dawn Patrol został zrealizowa- 
ny w dość nietypowej, jak nasymu- 
lator, konwencji. Nie znajdziemy tu 
tradycyjnych rozwiązań, takich jak 
uczestniczenie w kolejnych, narzu- 
canych przez komputer, misjach. 
Program bardziej przypomina zbiór 
pogrupowanych według różnych | 
kategorii misji, które można wedle 
uznania wybierać. Charakter tego 
rozwiązania doskonale oddaje po- 
równanie go do książki. Większość 
scenariuszy oparta jest na wyda- 
rzeniach historycznych, które 
oprócz znanych potyczek powie- 
trznych, obejmują też najważnie|- 
sze wydarzenia z życia sławnych 
asów lub też przykładowe walki z 





udziałem wybranych samolotów. Z reguły przy każdej misji gracz ma 
możliwość wyboru strony niemieckiej lub alianckiej. Oprócz tego można 
zmieniać typ samolotów biorących udział w walce, a także niekiedy ich 
położenie względem siebie. Takie potraktowanie problemu ma oczywi- 
ście swoje wady i zalety. Z jednej strony daje z miejsca możliwość brania 
udziału w dużej liczbie różnorodnych akcji, ale z drugiej strony widoczny 
Jest brak opcji prowadzenia kariery pilota z takimi elementami, jak awanse 
i odznaczenia. 

Pora powiedzieć nieco o tym, jak wyglądają same walki. Mówiąc 
szczerze, jeśli ktoś wcześniej widział któryś z symulatorów napisanych 
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przez grupę Rowan, nie powinien 
być specjalnie zaskoczony. Bar- 
dzo bogaty zestaw widoków włącz- 
nie z opcjami śledzenia przeciwni- 
ka, autopilot, przyspieszenie upły- 
wu czasu i bardzo uproszczony 
kokpit (właściwie bez jakichkolwiek 





zegarów) to podstawowe cechy 
charakteryzujące ten symulator. 
Trzeba również wspomnieć, że 
wprowadzono w nim dość dziwną 
mieszaninę superrealizmu i upro- 
szczonych rozwiązań. Z jednej 
strony samoloty zachowują tak jak 
w rzeczywistości (trudno je wypro- 
wadzić z korkociągu, przy dużej 
| prędkości nurkowania urywają się 
im skrzydła, a karabiny potrafią się 
zacinać), z drugiej jednak razi brak 
misji, zaczynających się od startu 
z lotniska (zawsze rozpoczynamy 
ją już w powietrzu w pobliżu wro- 
ga), nie jest też konieczny manewr 
lądowania. W rezultacie wszystkie scenariusze są bardzo do siebie 
podobne i stanowią serię nie kończących się pojedynków powietrznych 
(misje typu zniszczenia obiektów na ziemi zdarzają się sporadycznie). 
Jeśli chodzi o jakość grafiki, to trzeba przyznać, że stoi ona na 
przyzwoltym poziomie. Możemy wybierać kilka poziomów detali oraz 
wersję 16-i32-kolorową. Samoloty są dość wiernie przedstawione, choć 
przy większych odległościach można mieć kłopoty z ich identyfikacją. 
Niestety, jesli ktoś widział pecetową wersję tej gry, może być zawiedziony 
(więcej kolorów i teksturowane samoloty). Pod względem szybkości 
Dawn Patrol sprawuje się nieżle. Przy ustawieniu nawet najwyższego 
poziomu detali i liczby kolorów, na A1200 z Fast RAM-em gra nie traci 
płynności. Jednak właściciele wolniejszych Amig zostaną zmuszeni do 
pewnych wyrzeczeń. Sample na- 
śladujące ryk silników czy strzały 
nie są zachwycające. Pozytywnym 
punktem jest natomiast dość 
szczegółowa instrukcja, zawiera- | 
jąca mnóstwo ciekawostek i po- | 
mocniczych informacji. Dodatko- 





DAWN PATROL 
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wo dostajemy też niewielką ksią- 
żeczkę, w której przedstawiono 
bogato ilustrowany życiorys Man- 
freda von Richthofena (mnóstwo 
zdjęć, oryginalnych listów, rysun- 
ków itp.). 


_Atrakcyjnoś kcyjność 
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ARNIE 2 


Zapewne niektórzy pamiętają 
jeszcze grę Arnie nie tak dawno 
wydaną przez firmę L.K. Avalon. 
Oto przed nami kolejna gra z tej 
serii. | tym razem nie jest to stu- 
procentowo polski produkt. Gra 
ta została odkupiona od firmy 
Zeppelin Games i wydana w Pol- 
sce, wraz z polską instrukcją. 

Podobnie jak w pierwszej czę- 
ści, tak i tutaj sterujemy niepo- 
konanym komandosem, którego 
zadaniem jest spełnienie czte- 
rech zleconych mu zadań. Moż- 
na dokonać swobodnego wybo- 
ru spośród dostępnych misji. Nie 
ma żadnych warunków w rodza- 
ju konieczności ukończenia jed- 
nej, aby móc zacząć drugą. 

Istotną różnicą w porównaniu z pierwszymArnim jesttutaj wprowa- 
dzenie możliwości obserwowania poruszanego bohatera z góry. Tym 
samym Arniego 2 można porównać do doskonałej strzelaniny, jaką 
z pewnością jest Cannon Fodder, tym bardziej że tutaj również 
korzystać można z broni strzeleckiej oraz granatów, zbierać dodat- 
kowe uzbrojenie oraz wykańczać wszystkich napotkanych wrogów. 
wspaniała zabawa. 

Gra ma jednak i minusy. Po pierwsze akcja nie jest zbyt szybka. 
Sterowana posłać porusza się jakby za mało dynamicznie, czasem 
zbyt długo trzeba czekać na przejście jakiegoś pustego odcinka. 





Szachy, mimo że istnieją już od wieków, cały czas znajdują rzesze 
entuzjastów. Jest to gra trudna, wymagająca sporego wysiłku umy- 
słowego i dużych umiejętności przewidywania. Czy zatem w szachy 
może grać tylko elita? Niekoniecznie. 

Wszystkim tym, którzy dopie 
ro zaczynają zgłębiać tajniki tej 
„królewskiej gry”, a zarazem nu- 
dzi ich siedzenie przy szachow- 
nicy ze zwykłymi pionkami, pole- 
cam program Battlechess. Jego 
niezwykłość polega przede 
wszystkim na nowatorskim 
podejściu do tej przecież bar- 


Presci AFO tar tutariat 
BLU 1a start the game 





dzo poważnej gry. Zamiast nie- 
ciekawych dwuwymiarowych fi- 
gur znajdziemy na szachownicy 
figury animowane. Nie tylko piyn- 
nie się poruszające, ale także w 
bardzo widowiskowy sposób 
walczące ze sobą. Właściwie 
pierwsze godziny upływają każ- 
demu bardziej na obserwowaniu 
superzabawnych scen bicia (jest 
ich bardzo dużo) niż na jakiejś 
bardziej przemyślanej grze. Do- 
bra grafika w Battlechess to nie 
wszystko. W opisywanej wersji 
kompaktowej dodano jeszcze 
sporo krótkich melodyjek, towa- 
rzyszących poruszaniu się figur 
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szcza nie dopracowane pseudo- 
trójwymiarowe przedstawianie 
niektórych budowli. Bohater nie 
| jest po prostu w słanie przejść 
obok nich, mimo że teoretycznie 
| powinno to być możliwe. 

Ogólnie Arnie 2 jest jednak, 
jak na polskie warunki, grą zu- 
pełnie niezłą. Z pewnością każ- 
dy, kto lubi trochę postrzelać, i 
to za stosunkowa niewielkie pie- 
niądze, powinien zapoznać się 
z tym programem. 


„arosław Horodacki 
Cana 19 2ł 90 gr, 1 MB, HD nie, wszystkie Amigi. 
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Grafika D BE) 
Zbyt łatwo dają się również za- Dźwięk m — 
strzelić żołnierze przeciwnika, - — 
choć trzeba przyznać, że zda- Pomysł iw e 
rzają się również momenty bar- 
dzo trudne do przejścia. Atrakcyjność - G 
Nie najlepsza jest także grafi- = 
ka. Nie jest zła, jednak jak na Brutalność 15) 
obecne standardy grafiki stoso- uma = —— ZJ 
wanej w grach, nie jest także zbyt OGÓLNIE (af si 












dobra. Łatwo zauważyć zwła- 


(dobrane do indywidualnego charakteru figury). Czas myślenia kom- 
putera (lub gracza) jest umilany przez ładną kompaktową muzykę. 
Dla osób, które dopiero od niedawna mają kontakt z szachami, 
przewidziano małe (bardzo zabawne) wprowadzenie, w którym wyja- 
śnione są podstawowe zasady gry. Niestety, żeby z niego skorzy- 
stać, trzeba dobrze znać język angielski 

Jeśli chodzi o poziom gry Battlechess, to trzeba przyznać, że nie 
jest wysoki. Możemy ustawiać zarówno czas do namysłu, jak i „siłę” 
komputera. Jednak nawet jeśli te wartości są dość wysokie, program 
nie wykazuje szczególnego „geniuszu”. Razi także brak możliwości 
ustawienia czasu do namysłu poniżej jednej minuty. Niepotrzebnie 
wydłuża to czas gry. Należy jednak wspomnieć, że przecież program 
ten nie był stworzony dla doświadczonych szachistów. Dla początku= 
jących poziom gry jest wystarczający. Niewątpliwie Battlechess 
może być bardzo dobrym sposobem zachęcenia dzieci do gry w 
„prawdziwe” szachy 


Beman Sadowski 


Dystrybuter EXE. Cara 55 zł 
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nawaniu z planszy pionów przeciwnika przez obustronne „zamknię- 
cie" ich swoimi pionami. Liczba możliwych kombinacji jest tuwpraw- 
dzie mniejsza niż w szachach, jednak tak duża, że gra może być 
atrakcyjna nawet przez długi okres. 

Reversi zostało przeniesione na Amigę już dość dawno, niemniej 
ciągle pojawiają się nowe implementacje. Jedną z nich jest dostar- 
czona do redakcji wersja przygotowana przez Biuro Informatyczno- 
Wydawnicze. 

W opisywaną grę można grać, mając za przeciwnika komputer lub 
kolegę. Niestety, w tym pierwszym wypadku Amiga gra cały czas na 
tym samym poziomie, co po ja- 
kimś czasie może się znudzić. 

Gra wykonana jest poprawnie 
z punktu widzenia komputero- 
wego, choć nie ma, być może, 
oszałamiającej grafiki ani dodat- 
kowego pomysłu uatrakcyjniają- 
cego grę, jak to było choćby w 
podobnym programie Center- 
fold Squares 

Autorem gry jest Janusz Gaje- 
wicz. 


REVERSI 


GraReversi jestznana z nieskończonej liczby odmian. Tym, którzy 


| 
| 
| 
| 
się jeszcze z nią nie zetknęli, wyjaśniam, że polega ona na wyelimi- | 


REVERSI 


Marrk Pampech 





Cana: B al, 1 WE, HD ne, wszysike Amigi 





IE GI | jego 12 elementów, jednak trzy i pół minuty muszą nam starczyć 
na przyjrzenie się obrazkowi i na ułożenie go. 


Niektórzy z Was znają telewizyjną grę Czy wydra wygra. Jestto | Gra działa na dowolnej Amidze z 1 MB pamięci. Niestety, to 
odmiana „puzzie” uzupełniona 6 pewne elementy „sportowe”. Gra dążenie do uniwersalności odbiło się negatywnie na jakości gra- 
tego typu poprawia zarówno refleks, jak i spostrzegawczość. fiki. Wszystkie obrazki mają 16 kolorów, są w niskiej rozdziel- 
Komputerową odmianą Wydry jest Kaczka, autorstwa Bogusława | czość. Niektóre autor przerobił z rysunków, które znam w wersji 
Ptaka. 256-kolorowej. Niestety, nie wyszło to najlepiej. Pozostałe rysun- 

ki są do przyjęcia. 

Po wybraniu jednego z 25 obrazków zaczyna się odmierzanie 
czasu. Możemy się przyjrzeć obrazkowi przed pomieszaniem Jeśli się nam nie spodobają lub znudzą te obrazki, możemy zastą- 

pić je innymi, własnymi, na zasa- 
| dach opisanych dokładnie w in- 
| strukcji. 


Autorem gry jest Bogusław 
Ptak. 





Massk Pampuch 
Ceca 13 2ł, 1 WB, HO mie, wszystkie Amigi. 
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GUARDIAN 


Firma Acid po raz kolejny wydała grę, która w pierwszej chwili 
może nie zachwyca, ale po bliższym zapoznaniu się z nią wciąga 
każdego. Tym razem nowy produkt programistów z Australii to wekto- 
rowa kosmiczna strzelanina. Jako członek ziemskich sił obronnych 
bronisz różnych planet przed najazdem obcych. Głównym ich celem 
jest zniszczenie naziemnych instalacji, tak więc przy okazii elimino- 
wania przeciwników musisz uważać, by nie poczynić zbyt dużych 
spustoszeń na ziemi 


W powietrzu I na ziemi spotkasz wiele typów pojazdów, ale Twoim 
priorytetowym celem są dronoidy. To właśnie te roboty bezpośre- 
dnio atakują planety, reszta stanowi tylko ich eskortę. Po zniszcze- 
niu każdego z nich pozostają różne bonusy. Mogą to być na przy- 
kład: zwiększenie siły ognia, podwójne lasery, tarcze siłowe czy 
też rakiety. W wyposażeniu Twojego pojazdu znajduje się kilka 
rodzajów broni. Do dyspozycji masz też dwa typy radarów oraz 
możliwość wykonania beczki. Poruszać się można właściwie we 
wszystkich kierunkach (także do 
tyłu). Nie dotyczy to jednak pła- 
szczyzny pionowej, w której są 
możliwe jedynie zmiany wyso- 
kości 


Jak już wspomniałem, gra zo- 
stała wykonana w konwencji 3D. 
Przebieg akcji obserwujemy nie 
z kabiny pojazdu, ale spoza nie- 
go. Z jakiej strony i pod jakim 
kątem, to już zależy od tego, jak 
ustawimy kamerę. Zaskakuje 
ogólna szybkość gry. Obiekty są 
płynnie skalowane, mimo że na 
ekranie występuje ich sporo. W 
zestawieniu z tradycyjnymi sy- 
mulatorami, Guardian wygląda 
jak samochód sportowy posta- 
wiony obok Syrenki, Dodatkowo 
korzystny efekt uzyskano przez 
dodanie przesuwającego się 
wraz z całym ekranem tła, którym 
jest zwykła bitmapa. Każdy po- 
ziom to inna planeta, różne 
obiekty i krajobrazy. 
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W grze przemyślano poziam trudności. Stosunkowo łatwo jest 
uzyskiwać kolejne życia”, ale równie łatwo się je traci. Dzięki temu 
gracz, mimo początkowych porażek, nie zniechęca się, a wręcz 
nabiera chęci do kolejnego zmierzenia się z komputerem. Sterowa- 
nie za pamocą joypada (tylko!) 
jest nawet dość wygodne I łatwo 
się do niego przyzwyczaić. Do- 
datkowa atrakcja to podkład 
muzyczny lecący bezpośrednio 





z kompaktu. Grafika _— j 
ziak | 

Ps. Wkrótce ma się ukazać Dźwięk | 
wersja dyskietkowa (tylko dla | | Pomysł | 
A1200!) tej gry. Różnić się bę- | _.,„„,„,»” (dka 
dzie jedynie muzyką (nie z CD). Atrakcviność | 






| 
j 

Ta] 
E | 
sp] 


29020) 


Brutalność 


LNIE 





Raman Sadowsk 


Dystrybutor Eureka. Cena 134 rt 
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IMPOSSIBLE MISSION 2025 ĆCD32) 


Nowa wersja bardzo starej gry. Tak najkrócej można by określić tę 
platformówkę, wydaną przez Microprose. Naprawdę jednak mamy do 
czynienia z zupełnie nową grą, która poza ideą i nazwą niczym nie 
przypomina swojego protoplasty. 

Jednym z trzech dostępnych w 
grze cyborgów musisz spenetro- 
wać twierdzę, w której przebywa 
Elvin Atombender. Zamiarem tej 
tajemniczej postaci jest zniszcze- 
nie całej Ziemi. Oczywiście zanim 
dotrzesz do Elvina, będziesz mu- 
siał pokonać sporo poziomów pa- 
trolowanych przez wrogie roboty. z 
Aby pokonać dany poziom, musisz | 
znaleźć wyjście z niego, co spro- j 
wadza się do znalezienia wszyst- 
kich elementów urządzenia, służą- 
cego do uruchomienia windy, i ta- 
kiego ich ułożenia, by powstał wła- 
ściwy układ elektroniczny. 

Impossible Mission 2025 jest 
grą ambitniejszą niż większość 
platformówek. Nie wystarczy w 


—— 








„pomocy” we właściwym miejscu 
i w odpowiednim czasie, ukoń- 
czenie gry staje się całkiem rea|- 
ne. Gdzieniegdzie można trafić na 
różnego typu terminale. Część z 
nich spełnia funkcję czysto infor- 
macyjną czy pomocniczą (np. w 
jednym z nich wybieramy trzy ak- 
tualnie używane przedmioty z ca- 
łego ekwipunku). W innych może- 
my zdobyć dodatkowe „życia” lub 
też złożyć z części aktywator win- 
dy. Co ciekawsze, w ostatnich 
dwóch wypadkach gracz rozgry- 
wa prościutkie minigierki (strzela- 
ninę i puzzie). 
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niej biegać po ekranie i strzelać do wszystkiego, co się rusza. Prawdę 
mówiąc, to nawet sobie w tej grze za wiele nie postrzelamy. Musimy 
raczej polegać na szybkości I skoczności naszej postaci. Po drodze, 
oprócz części wspomnianego urządzenia uruchamiającego windę, na- 
potkamy wiele użytecznych przedmiotów. Można znaleźć nieco uzbro- 
jenia, hologramy maskujące, silniki rakietowe, służące do latania, czy 
też gadżety do sterowania windami. Jeśli nauczymy się używać tych 






















Grafika w grze raczej nie nale- 
ży do rewelacyjnych, ale na pew- 
no nie zasługuje też na krytykę. 
Zarówno na wstępie, jak i pomię- 
dzy każdym z poziomów możemy 
obejrzeć krótkie (dość fajne) ani- 
macje. Kilka wysokiej jakości me- 
lodyjek z kompaktu nadaje grze 
właściwą atmosferę. Po skończe- 
niu danego etapu dostajemy kod, 
umożliwiający rozpoczęcie gryod 
ostatnio skończonego poziomu. 
Jak ta opcja wpływa na przyjem- 
ność grania, nie muszę chyba 
nikogo przekonywać. 

Wyjątkowo sterowanie za po- 
mocą joypada jest dobrze prze- 
myślane i wygodne. Jako „bo- 
nus” (a może dla kontrastu) do 
tej edycji gry dołączono starą 
wersję programu, pamiętającą 
jeszcze czasy 8-bitowców. 


Roman Sadowski 
Dystrybutor: Eweka Cana 132 rt. 
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VHALE. (CD32 


Wśród miłośników gier komputerowych wielu jest wielbicieli gier 
kosmiczno-strategiczno-handlowych. Najlepszym dowodem jest tu 
sukces rynkowy Frontiera, Whales Voyage to także gra tego typu 

Akcja dzieje się w XXIV wieku. Czwórka absolwentów wyższych 





uczelni, nie mogąc znależć pracy (czyżby aż do tego czasu dotrwały 
rządy naszej jedynie słusznej władzy?), bierze sprawy w swoje ręce 
i postanawia zająć się handlem. Ponieważ nie dysponują zbyt dużą 


THE ACTURŁ MUTATE RATIO IS 1. 





ROLLER) 


kasą - na początek kupują okazyjnie używany statek kosmiczny. 
Okazuje się jednak, że co tanie, to drogie (czyżby kupili od Ru- 
skich?). Rozlatujący się statek wydaje się łatwym łupem dla kosmicz- 


PUSH BUTTON TO ACCEPT THE CHRAACTER. BÓWE TO RAMPOLATE REAIN. = 
JaC: IEMu1: 23 IENIFŁ EJERGT: ji) 
U UMŁ 11 OKB ER RJ 





m ZHAAPZTER EE 


54 


nych piratów. Ty jednak musisz adj | 
przeżyć, a zatem czasem toczysz 
walki, innym razem uciekasz z 
pola bitwy, a przy okazji odwie- | 
dzasz nowe planety, poznajesz 
nowych ludzi i pomagasz swoim 
bohaterom. Właśnie podłapali 
nieżle zapowiadającą się finan- 
sowo fuchę, jaką jest dostarcze- 
nie implantu niejakiemu Jimowi Nipple. Tyle że nie bardzo wiadomo, 
gdzie go szukać. A tajne służby też go szukają. Na razie wpadły na 
trop wiodący do naszej czwórki bohaterów. 





A zatem niby to samo, a jednak... nie to samo. Co odróżnia 
Whałes Voyage od innych gier tego typu? 


Przede wszystkim gracz ma dużo większy wpływ na osobowość swoich 
czterech bohaterów. Najpierw należy wybrać, kto będzie ojcem, a kto 


| matką. Mój kolega jest wprawdzie zawiedziony, że iniciacja odbywa się w 


lle (a zatem jest niewidoczna dla gracza), ale to drobiazg. Masz także 
możliwość ingerencji w powstający kod DNA bohatera. Następnie musisz 
go wykształcić. Masz do wyboru sześć szkół o różnej renomie. Po 
ukończeniu szkoły możesz ubiegać się o to, aby twój bohater został 
studentem jednej z sześciu uczelni. Może to być zarówno szkoła przykla- 
sztorna, jak i akademia wojskowa. Tylko od Ciebie zależy, jaki będzie 
każdy z Twoich bohaterów. A od umiejętnego ustawienia ich charakterów 
zależy w dużym stopniu powodzenie w grze. Podczas nauki każdy z 
czterech przyszłych członków Twojej załogi nabiera umiejętności, które 
przydają się później. 


Podczas „życiowej misji” każdy 
z graczy otrzymuje określone obo- 
wiązki (szef, zwiadowca, handlarz, 
czy nawet opowiadacz kawałów). 
Ale nie tylko od ich wypełnienia 
zależy sukces w grze. Liczy się 
spryt, umiejętności taktyczne gra- 
cza, a także wspomniany na po- | 
czątku odpowiedni dobór załogi. | 
Autorzy gry nie starali się przy tym 
ułatwiać życia graczom. Na przy- 





| kład odłożenie broni oznacza jej rozładowanie. A później na powtórne 


załadowanie może zabraknąć czasu. Nawet najlepszy gracz nie byłby w 
stanie ukończyć Whałes Voyage „jednym ciągiem”. Po zakończeniu 
każdego etapu pojawia się hasło umożliwiające dostęp do poszczegó|- 
nych etapów. Hasła te można zapamiętać dzięki „olbrzymiej” pamięci 
wewnętrznej (0D32). 


„Można także skorzystać z 18 gotowych zbiorów pozwalających na 
rozpoczęcie gry od innego, niż początek, miejsca. 


Nie jest łatwo grać w coś takiego bez instrukcji. Tym większe 
brawa dla dystrybutora (Mark- 
soft), który dostarcza grę wraz z 
obszerną polską instrukcją. 






Opisywana gra istnieje także 
w nieco prostszej wersji dyskiet- 
kowej dla Amigi 1200. 


Grafika 


A gdzie tu tytułowy wieloryb? 
Jest, i to już na samym począt- 
ku. Tak nazywa się bowiem sta- 
tek kosmiczny, którym nasiczte- | 
rej pancerni (bez psa) przemie- 
rzają Galaktykę. 


Atrakcyjność 






| Brutalność 


LOGÓLNIE. 


Bartosz Pampuch 
Otrzymaliśmy cd firmy Eweka Cara 51 zł, 
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SKELETON KREW 


Otej grze już od dłuższego czasu krążyły plotki, ale dopiero niedaw- 
no ujrzała ona światto dzienne. Entuzjastyczne doniesienia programi- 
stów z Core Design oraz fakt, że Skeleton Krew miał się ukazać 
jedynie w wersji dla A1200, pozwalały przypuszczać, że dostaniemy 
do rąk prawdziwy hit. Czy jednak rzeczywiście tak się stało? 

Fabuła, jak w każdej strzelaninie, nie jest zbyt wyszukana i opiera 
się na starym jak świat pomyśle. Szalony i ambitny naukowiec- 
-bogacz przez swe działania zagraża całemu światu, a jedynym 
ratunkiem jest wysłanie grupy przerośniętych metalowych osiłków 
dla poskromienia tego szaleńca. Gracz może wybrać jedną z trzech 
postaci, które poza tym, że różnią się zdecydowanie posturą, teore- 
tycznie powinny się też różnić charakterystyką. W rzeczywistości 
różnice dotyczą tylko szybkości poruszania się i wytrzymałości, z 
wyraźną preferencją jednej z postaci - Jointa. 





Akcja Skeleton Krew została przedstawiona w izometrycznym uję- 
Giu, co daje graczowi namiastkę prawdziwego trójwymiarowego świata. 
Zdecydowanie mniej ambitny jest cel gry - sprowadza się do niszczenia 
wszystkiego, co się rusza. Jedynie w niektórych miejscach gracz zmu- 
szony jest nieco (ale tylko niewiele) pogłówkować I na przykład odkryć, 
że żeby wyłączyć pole siłowe, warto wcześniej zniszczyć stojący obok 
generator energii. Oprócz poka- 
źnych zastępów zmutowanych 
organizmów, które będą nam nie- 
ustannie zatruwały życie, co jakiś 
czas przyjdzie nam zmierzyć się z 
bardziej wymagającym przeciwni- 
kiem (czyli mówiąc komputerowym 
slangiem, z bossem). Niektóre 
potworki są całkiem pomysłowe i 
ładnie wykonane, ale mimo wszy- 
stko powinny być bardziej różno- 
rodne. 

Jak na członków grupy spe- 
cjalnej, postacie nie są najlepiej 
wyposażone. Małe bombki-nie- 
spodzianki oraz nie najsilniejsze 
lasery to wszystko, czym dyspo- 
nujemy. Co gorsza, w grze nie 
ma żadnej możliwości zdobycia 
nowego uzbrojenia. Jedyną rze- 
czą, jaką napotkamy, będą po- 
rozrzucane tu i ówdzie kupki ple- 
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niędzy, których wykorzystanie sprowadza się do automatycznego 
pozyskiwania dodatkowego życia po przekroczeniu sumy 10 000. 

Innowacyjnie potraktowano sposób poruszania się. Postać potrafi 
się poruszać nie tylko w ośmiu kierunkach, ale także dodatkowo wyko- 
nywać skręty tułowia. Można zatem na przykład iść do przodu, będąc 
zwróconym na bok i jednocześnie w tamtym kierunku prowadzić ogień. 
Do takiego rozwiązania trzeba się jednak przyzwyczaić. Początkowo 
można mieć kłopoty zwłaszcza z naprowadzaniem broni na cel. Na 
niektórych poziomach gracz porusza się tylko w jednym kierunku (np. 
do góry), niekiedy jednak pozostaje mu swoboda ruchów we wszystkie 
strony. Ci, którzy jednak spodziewaliby się skomplikowanego świata, 
takiego jak chociażby w Chaos Engine, będą zawiedzeni. Gracz jest 
właściwie cały czas prowadzony za rączkę, a jakieś sekretne pomie- 
szczenia czy alternatywne drogi są wyjątkami. Innym mankamentem 
Skeleton Krew jest brak jakiejkolwiek opcji do zapisywania stanu gry. 
Nie sądzę, aby dołączenie kodów, jakie otrzymywałby gracz po skoń- 
czeniu jednego z sześciu poziomów, było aż tak skomplikowanym 
zadaniem dla programistów. 

Na koniec zostawiłem sobie opis grafiki i muzyki w tej grze, Trzeba 
przyznać, że właściwie tylko te dwa elementy ratują Skeleton Krew 
przed totalną krytyką. Ładne tła, dość dobry scrolling i płyna anima- 
cja plus nastrojowa muzyka to jedne z nielicznych mocnych punktów 
tej gry (choć, aby być obiektywnym, muszę wspomnieć, że przy 
większej liczbie obiektów na ekranie, komputer wyrażnie „się zapy- 
cha"). Cóż, po raz kolejny sprawdza się pogląd, że nawet najlepsze 
wykonanie nigdy nie zastąpi do- 
brego pomysłu na grę. 


Romas Sadowski 
2MB, KD nie, A1200/4000, (D32 
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| OGÓLNIE 





Core Design 


THE BIG RED ADVENTURE 


Wszystkim „nie dopieszczonym” ostatnio miłośnikom gier przygo- 
dowych firma Core Design przygotowuje małe „pocieszenie”. Akcja 
nowej przygodówki będzie umiej- 
scowiona w futurystycznej rosyj- 
skiej republice, w której do wła- 
dzy chcą dość „dawne siły”. Su- 
perzabawne dialogi (we włoskim 
stylu, ponieważ właśnie stamtąd 
pochodzą jej twórcy), duża licz- 
ba lokacji (ponad 200) i bardzo 
ładna grafika w stylu kreskówko- 
wym, powinny zadowolić nawet 
koneserów tego gatunku gier. Według zapowiedzi program powinien 
już niedługo (a raczej nie wcześniej niż w połowie roku) trafić do 
sklepów, [r] 





Millenium 
EXTRACTORS 


Extractors są rozwojową wersją znanego programu Diggers, bę- 
dącego mieszanką strategii i gry zręcznościowej, w stylu zbliżo- 
nym do Lemmingów lub Humansów. W stosunku do pierwowzoru 
wprowadzono kilka zmian. Obecnie będzie można kompletować 
zespół z różnych ras o odmiennych charakterystykach. Wprowadzo- 
no także całe mnóstwo nowych 
urządzeń, które z pożytkiem wy- 
korzystuje się w grze. Szczegól- 
nie odnosi się to do uzbrojenia i 
systemów z nim związanych. Dla 
zwiększenia popularności dołą- 
czono wbudowany trainer. 
Znacznemu poszerzeniu uległa 
też fabuła. Gra powinna być do- 
stępna już w chwili ukazania się 
tego tekstu. [r] 





Thkalion 


FIRE TEAM ALPHA 


Po Amberstar i Ambermoon Thalion zapowiada kolejną grę z 
gatunku role playing. Jej robocza nazwa brzmi Fire Team Alpha, ale 
do chwili wydania może jeszcze 
się zmienić. Wykorzystując 
sprawdzony już „engine” 3D, 
| zdecydowanie rozbudowano i 
tylko będzie można poruszać się 
całą czteroosobową drużyną, ale 
także każdym z jej członków 
osobno. Co ciekawsze, sporo 
misji będzie rozgrywanych nie w 
podziemiach, ale na otwartej przestrzeni. Termin premiery został 
określony jako „w niedalekiej przyszłości”. [r] 
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uairakcyjniono samą grę. Nie | 


Binary Asylum 


| ZEEWOLF 2 


Sukces pierwszej części tej gry skłonił jej autorów do napisania 
następnej. Co nowego zobaczymy zatem w Zeewolf 27? Przede 
wszystkim nie będzie już kilku błędów (fałszywe wskazania radarów 

i naprowadzanie na zniszczone 
| luż obiekty), ale oczywiście to 

nie wszystko. Główną atrakcją 

będą nowe misje, w których bę- 
dziemy mogli sterować nie tylko 
helikopterem, ale także jeepa- 

mi, samolatami, a nawet okręta- 

mi. Zdecydowanemu rozszerze- 

niu ma także ulec przekrój ra- 

dzajów misji. Gra ukaże się w 

połowie tego roku, tak jak jej 

poprzedniczka, w wersji dla 

wszystkich Amig. [r] 





Coraz częściej słyszy się o powstawaniu gier doomopodobnych dla 
Amigi. Jedną z pierwszych komercjalnych pozycji będzie najnowszy 
program firmy Team 17 pod tytułem Alien Breed 3D. Będzie to kontynu- 
acja cyklu „Alien Breed” (podobno ma to już być naprawdę ostatnia 
pozycja z tego nurtu), ale rozgrywająca się w prawdziwym świecie trójwy- 
j miarowym z teksturami nałożony- 
mi na ściany i podłogi. W grze 
znajdziemy wszystkie bajery z 
Dooma. Krzywe ściany, ruch we 
wszystkich płaszczyznach (do góry 
też), strzelanie przez okna i wiele 
innych. Minimalne wymagania 
sprzętowe to A1200 lub CD32, 
choć oczywiście dła lepszej zaba- 
wy warto się zaopatrzyć w jakąś 
kartę turbo lub czterytysiączkę. [r] 





ALIEN BREED 3D 


WarkSoft 
TESTAMENT HAROLDA 


Twórcy Mentora pracują nad kolejną grą przygodową. Jej akcja 
jest umieszczona w przyszłości, w świecie pełnym komputerów, 
sieci i hackerów. Spora dawka humoru, skomplikowane zagadki do 
rozwiązania i przede wszystkim porządnie wykonana grafika, pozwa- 
lają przypuszczać, że gra ta może cieszyć się dużą popularnością. 
Wydawcą Testamentu Harolda jest firma MarkSolt. [r] 
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ZOMBIE | 


Zombie jest kolejną platfor- | 
mówką wydaną przez Laborato- 
rium Komputerowe Avalon. | 
Główną postacią w grze jest Cza- 
ka, egipski robotnik, który zo- 
stał przez pomyłkę zamurowany 
w piramidzie. Przeznaczenie 
owej piramidy było raczej niety- 
powe, jak na starożytny Egipt. 
Reaktor jądrowy w tamtych cza- 
sach?! Jako Czaka nie masz ła- | 
twego życia. Dookoła wałęsają 
się różne ciekawe stworki, które 
należy omijać lub skakać na nie 
z góry. Szczególnie polecam to 
ostatnie, ponieważ w ten spo- 
sób usuwa się je raz na zawsze. 
Dla równowagi = straconą ener- 


gię możesz uzupełnić, zbierając 
rozmaite owoce, które znajdują 
się dosłownie wszędzie. 






Dźwięk : „> AR) 
| raniu przedmiotów i używaniu ich 


w odpowiednich miejscach. Są 
to głównie klucze i kilofy, udo- 
stępniające przejścia do następ- 
nych pomieszczeń. 

Nie dopracowany jest, nieste- 
ty, sposób poruszania się na- 
szego bohatera. Animacja jest 
| mało płynna i sprawia wrażenie, 


Pomysł 
Atrakcyjność 
Brutalność 


GGÓLNIE 


AMI PUZZLE 


Puzzle od lat cieszą się popularnością wśród dorosłych i młodzieży, 
stąd też nie powinien dziwić fakt, że po ten typ zabawy coraz częściej 
sięgają także twórcy gier, Jednym z przykładów jest recenzowany 
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Generalnie gra polega na zbie- | 


| dwa podkłady muzyczne (można Grafika 
równie dobrze dokładać własne i 
moduły!) zapewniają dość dużą | Dźwięk 
różnorodność. Czy jednak wystar- 
czy to do zagwarantowania dobrej | Pomysł 





jakby Czaka bardzo mocno kulał. Nie przypadł mi też do gustu 
sposób chodzenia po platformach. Po wskoczeniu na jedną z nich, 
postać zamiast się poruszać wraz z podłożem, stol w miejscu i po 
chwili spada. Na pochwałę zasługuje dobór palety kolorów. Nare- 
szcie nie są one blade, lecz wyrażne i kontrastowe. Wykonanie 
dźwiękowe jest zgodne z polskim standardem - sporo niżej od 
norm zachodnich. Cóż można więcej napisać? Zombie to jedna z 
wielu polskich gier, wydawanych niemalże taśmowo. Nie zachwyca 
ani wykonaniem, ani dynamiką akcji. Pozostaje mieć nadzieję, że 
niedługo nastąpi od dawna oczekiwany przełom i polskie gry będą 
dorównywały grom zachodnim, 

Przemysław Jędrzejczyk 
Cena 12 24 20 gr, 1 MB, KO sie, wszyskie Amigi 


program pod tytułem Ami Puzzle. Można by wręcz powiedzieć, że gra 
jest bezpośrednim przeniesieniem tradycyjnych puzzli na ekran kompu- 
tera. Nie znajdziemy tu limitu czasu, dowolna jest kolejność układania 
elementów, w nieskończoność możemy je dopasowywać, nie martwiąc 
się o ograniczoną liczbę błędów. Jak widać, w grze brakuje jakichkoł- 
wiek elementów rywalizacji. Nasz wysiłek intelektualny nie jest nawet 
oceniany. Jeśli ktoś lubi tradycyjne układanki, takie rozwiązanie może 
mu się spodobać, ale od razu trzeba podkreślić, że przyzwyczajony do 
bardzo skomplikowanych puzzli, może poczuć się rozczarowany, kiedy 
nawet w najtrudniejszym wariancie ma do ułożenia tylko 60 kwadrato- 
wych elementów. 

Od strony graficznej i dźwiękowej A0% PrSZANNUB się nie NAJGORZEJ: 20 
różnych plansz (obrazki zostały na- ———— 
rysowane ciekawą techniką, wy- | 


glądają jakby do ich namalowania WRSCE ESWOŁURU 
| 


posłużono się kredką świecowaji 


zabawy? Ja osobiście nie przepa- 
dam za tego typu rozrywką, ale 
wiedząc, że istnieją zagorzali en- 
tuzjaści puzzli, nie będę wysta- 
wiał tej grze oceny. 


| | Atr akcyjność 
Eu utalność 


| PoGóLNiE 


Roman Sadowski 
Cona 12 zł 50 w, 1 ME, I4D tak, wszystka Amigi 








LOTTO 


Miliard w środę, miliard w sobotę (ostatnio podobno nawet osiem 
miliardów - w starej walucie)! Kogo to nie kusi? Ale, żeby zachapać 
taki miliard, trzeba mieć więcej szczęścia niż rozumu. Czasami 





jednak szczęściu należy pomagać. A po co męczyć się opracowywa- 
niem systemów i zapamiętywaniem cyfr, które padły, skoro może to 
za nas zrobić Amiga, dzięki programowi Lotto, autorstwa p. Kotar- 
skich. Może Autorzy będą zdziwieni tym, że zakwalifikowałem ich 





| gi. Ajeśli nie trafisz... Cóż, bę- 





program do Amiga Play - niemniej uważam, że Totolotek, i wszystko, 
co jest z nim związane, to tylko gra. A że traci się na nią pieniądze? 
Znam gry, na które tracl się ich znacznie więcej. 

Program umożliwia przechowywanie wyników dotychczasowych 
losowań (na dyskietce są wyniki z roku 1994), stawianie „systemo- 
we" („po staremu" i dla lottomatu), zawiera gotowe systemy skróco- 
ne, można też wprowadzić do niego swój własny system. Jeśli ktoś 
nie ma zaufania do „TS$”, może uruchomić własną maszynę losującą 


, f zobaczyć, czy dobrze trafił. Można zapisać na dysku wszystkie 


sukcesy i porażki. Wszystko dokładnie objaśnia instrukcja. Program 
umożliwia wydrukowanie opracowanych systemów, zestawienie lo- 
sowań czy wyników losowań. 

W ramach testu zabawiłem się w hazardzistę i, obstawiając (na 
papierze) wytypowane przez program cyferki, przez miesiąc pilnie 
śledziłem wyniki, pojawiające się pod obracającym się napisem 
„Ogłoszenie” (made by Imagine 8 Amiga) na ekranie telewizora, a 


| następnie dowiadywałem się w kolekturze o wysokość wygranych. 


Efekt: „wpłaciwszy” 45 nowych 
(wirtualnych) złotych trafiłem dwa 
razy trójkę, co dało o 23 złote 
(niestety, też wirtualne) więcej. 
Może gdybym poszedł na ca- 
łość... Nie ryzykowałem przecież 
niczym. | chyba Ty, Czytelniku 
(o ile jesteś namiętnym totko- | 
wym hazardzistą), niewiele zary- 
zykujesz, kupując ten program, 
zwłaszcza że nie jest on zbyt dro- 


[E) 


dziesz miał na kogo zwalić. 


geja jeep iajjie 


IS(czj 


Marek Pampuch 
Cena 11 zł, 1 MB, HD nie, wszystkie Amigi. 
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MNEMOTRON 


Mnemotron to gra logiczno-pamięciowa. Jej idea jest bardzo 
prosta i sprowadza się do odnajdywania na kolejnych planszach par 
identycznych elementów. W zabawie biorą udział dwie osoby (dwóch 
graczy lub gracz i komputer). Klocki odsłania się na przemian. 
Wyjątkiem jest sytuacja, w której jeden z graczy skompletuje parę - 
wówczas następny ruch należy także do niego. 


J WEZ PK "A ZWA LPRNI ZA 





58 





Pomysł na tego typu grę pojawiał się już kilkakrotnie w innych 
programach. Wiedząc o tym, autorzy starali się zrekompensować to 


| dodaniem kilku „bajerów”. Konkretnie mam na myśli dołożenie ani- 


macji na klockach oraz dużej liczby sampli I krótkich melodyjek w 
trakcie gry. 


Po kilku potyczkach, stoczonych z komputerem, miałem mieszane 
uczucia. Chwilami odnosiłem wrażenie, że komputerowi za często 
udaje się bezbłędnie odnajdywać te same elementy na planszy, 
mimo że teoretycznie szanse na to były naprawdę znikome (widać to 
zwłaszcza przy ustawieniu wyższego poziomu inteligencji kompute- 
ra). Jedynie przy najniższym poziomie trudności Amiga popełnia 
błędy, co daje graczowi pewne szanse na sukces. Oczywiście sytu- 
acja wygląda zupełnie inaczej, kiedy naszym przeciwnikiem jest 
człowiek. Wówczas gra od razu staje się bardziej atrakcyjna, a 
przede wszystkim wyrównana. 

MNEMOTRON 


Mimo że do Mnemotrona | 
dołączono pokaźną liczbę 
plansz, a sama gra jest dość 
dobrze wykonana, to jednak już 
po krótkim czasie zaczyna być 
nużąca. Moim skromnym zda- 
niem użyty w tym programie po- 
mysł bardziej by się nadawał do 
zastosowania w jakimś zestawie 
gier logiczych, a nie do osobnej 
gry. 


Brutalność 
OGÓLNIE 


fiomen Sadowski 
Cena 15 1 90 gr. 1 ME, KO tak, wszystkie Amigi. 
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SUMMER OLYMPIX 


Olimpiadowe szaleństwo dosięgnęło także użytkowników CD32. 
Wszystko za sprawą firmy Flair i gry o nazwie Summer Olympix. 
Sam pomysł nie jest może zbyt oryginalny (olimpiady bywały już 
na ZX Spectrum i C64 ponad dziesięć lat temu), niemniej firma 
Flair robi tu, co może, aby uatrakcyjnić zawody. Do dość atrakcyj- 
nych i całkiem sympatycznych graficznie dyscyplin (boks, łucz- 


BARTEK 
CHOOSE_COUNTRY 





nictwo, kajakarstwo, bieg, rzut oszczepem, strzelanie do rzut- 
ków, pływanie, skok w dal) dodano tu między innymi elementy 
humoru. Jeśli na przykład nie trafisz w tarczę, okaże się, że 


| 
| 
| 





trafiłeś w szlachetną część ciała Bogu ducha winnego zbieracza 
kwiatków. Przegrani, zamiast medali, otrzymują dowcipne foto- 
grafie, strzelec zaś niezadowolony z rezultatu zachowuje się jak 
Fred Flintstone wyrzucony z domu. Nie pomaga mu to jednak i 
ekran zostaje „rozstrzelany”. 

Oczywiście nie humor jest najważniejszym elementem sportowej 
rywalizacji. Po wybraniu barw, jakie chcesz reprezentować, czeka 
Cię dość ostra walka. Abyś nie musiał zaczynać gry od początku, w 
każdej konkurencji obowiązuje dość wyśrubowane minimum. Naj- 
łatwiej wygląda to w boksie. Twoim zadaniem jest „pobić przeciw- 
nika”. Tymczasem okazuje się to znacznie trudniejsze niż na 
przykład wystrzelanie 42 punktów z łuku. Tym trudniejsze, że w 
odróżnieniu od innych olimpiad tu nie masz możliwości treningu. A 
jeśli nie przejdziesz, gra zaczyna się od początku. Może jest to 
pociągnięcie słuszne. Ambicja i „sportowa złość* nakazują się 
bowiem odegrać, co przykuwa na dłuższy czas do monitorów i 
powoduje, że gra ta nie znudzi się tak szybko jak inne olimpiady. 

Instrukcja napisana jest wprawdzie w kilku językach, ale dość 
lakonicznie. Otrzymujesz jedynie podstawowe informacje. Resztę 
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(na przykład to, że kierunek lotu strzały zależy zarówno od kierun- 
ku wiatru, jak i od stopnia napięcia cięciwy łuku, czy to, że przy 
pierwszym deskowaniu w boksie sędzia liczy do 4, przy drugim do 
7, a trzecie liczenie jest już zabójcze) musisz dośpiewać sobie 
sam. Być może w mniemaniu autorów miało to uczynić grę atrak- 
cyjniejszą. 

Wyłącznemu dystrybutorowi na teren Polski, firmie MarkSoft, 
należą się olbrzymie brawa za to, że w opakowaniu oprócz kom- 





paktu i instrukcji oryginalnej znajdziemy także polską instrukcję. 
Zapewne polski dystrybutor miał też wpływ na to, że firma Flair 
umieściła Polskę wśród krajów, jakie możesz wybrać na początku 
gry. na czele zaś listy najlepszych wyników (oczywiście do mo- 
mentu, gdy zacząłem w to grać dość ostre) widniało nazwisko 
Polański. 

Dodatkowe brawa dla firmy MarkSoft za to, że nie rozprowadza 
taniego chłamu, lecz gry, które naprawdę bawią i uczą (czego 
dowodem jest choćby opisywany program). Od czasu do czasu od 
wszelakiej maści gier typu 
„Śraptor” czy „W Mordal Kom- 
pakt” wypadałoby przecież od- | 
począć. | 
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Bartosz Pampwch 
Otrzymaliśmy oś lirmy Eureka. Cena 67 zł. 
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Od firmy Arrakis otrzymaliśmy da testowania trzy zestawy po trzy 
gry na dysku (w ładnych dużych bezpiecznych opakowaniach). Pre- 
zentujemy pierwsze dwa. 

Pierwsza myśl, jaka mi przyszła do głowy, to: kto może być głów- 
nym odbiorcą prostych gier logicznych? Wydaje mi się, że chyba 
młodsza młodzież i dzieci, a przynajmniej osoby o nikłej znajomości 
podstaw obsługi komputera, bo 
każdy, kio ma już dość dobrze 
rozwiniętą wyobraźnię „kompu- 
terową”, gra w bardziej skompli- 
kowaneę gry strategiczne, symu- 
lacyjne czy przygodowe. Po- 
wiedzmy więc sobie szczerze: 
Reversi, Odkrywka, Biorytmy,  EŻPEWEE ą 
3D Hipso, Scarabeo, Warcaby | S=TZEEEZ EE ukaz =<— 
przeznaczone są raczej dla —— 
odbiorcy początkującego. (Przy = 
okazji, skąd te angielskie, nic j 
nie mówiące tytuły, na dodatek pomieszane z polskimi?) 

Jaki z tego wniosek? Gry te powinny być nie tylko poprawnie 
napisane pod względem merytorycznym, ale również przyjazne dla 
początkujących. Co to oznacza? Wyobrażam to sobie tak: małe 
dziecko siada przy klawiaturze, wkłada dyskietkę do stacji i od tej 


pory program przejmuje nad nim 
AAlofok ta] 4) 


> DOGICZM | kontrolę, wyświetlając na ekra- 
ple: Jel-|E; | 














dzi, co ono może w danym mo- 
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mencie zrobić (oczywiście w 


nie dobrze widoczne podpowie- 
SEDOBOO 








obiekala e | każdej chwili powinien być też 
[5] 7]/%| | c | dostępny rozbudowany help, 
A 2 li opi ł 
SAEIAoSJA| | | ckran. m. naciśnięciem klawi- 
SBPEEDR| | | im, 


Ze smutkiem muszę stwier- 
dzić, że nie jest tak w wypadku 
opisywanych pakietów. Gry mają dobrą oprawę graficzną i nawet 
bardzo dobrą muzyczną, ale brakuje im „tego czegoś", o czym już 
wcześniej wspomniałem. Jestem pewien, że każdy „zielony” użyt- 
kownik Amigi oczekuje po oryginalnych grach: rozbudowanych in- 
strukcji (tego też tutaj nie ma), polskich komunikatów (tych jest mało) 
i prowadzenia za rączkę w każdej fazie posługiwania się programem 
(tego nie ma tutaj w ogóle). Dlaczego w okienku loadera tak duża 
miejsca zajmuje chociażby adres firmy, a nie znalazło się tam miej- 
sce na napis: „kliknij myszką na wybrany przez Ciebie program”? Nie 
wspominając już o tym, że każdy program powinien być choć krótko 
opisany, np. „3D Hipso - trójwymiarowe kółko I krzyżyk”. 

Hmmm. Może trochę się zagalopowałem w krytyce produktów 
Arrakis, bo tak naprawdę gierki serwowane przez tę firmę są napraw- 
dę ciekawe. 

Zestaw 1 

Reversi - dość dobrze znana gra logiczna, między innymi jest ona 
umieszczana na dyskach z pecetowymi Windows. Oczywiście wyko- 
nanie amigowskie jest o wiele ciekawsze. Bardzo dobra muzyka (lub 
efekty dźwiękowe). Nie wiem tylko, dlaczego zawsze wygrywam, gdy 
podczas gry wciskam prawy przy- 
cisk myszki. | 

Odkrywka — na chwilę pokaże 
się zestaw kart z różnymi rysun- 
kami, lecz już za moment wszy- 
stkie karty zostaną zakryte i bę- 
dziemy musieli z pamięci odnaj- 
dywać po dwa takie same rysun- 
ki na kartach. Gdy je znajdzie- 
my, karty znikną. Wygramy, gdy 
odnajdziemy wszystkie pary kart. 
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Również świetna muzyka (inna 
niż w Reversi). Do ustalenia 
mamy troszkę różnych opcji, np. 
wybór rodzaju odkrywanych 
obrazków czy gra na czas itp. 
Gra doskonale ćwiczy pamięć. 
Naprawdę ją polecam. 

Biorytm - kreślenie wykresów 
biorytmicznych dla różnych 
osób. Dodatkowe opcje to m.in. 
wczytanie daty urodzenia z dys- 
ku, sprawdzenie powinowactwa itp. Znowu na pochwałę zasługuje 
wspaniała, relaksująca muzyka. 

Zestaw 2 

3DHipso - trójwymiarowe kółko i krzyżyk! Celem gry jestułożenie 
czterech pionków w jednej linii pionowej, poziomej lub ukośnej, 
zarówno w płaszczyźnie poziomej, pionowej, jak i ukośnej. Trochę to 
skomplikowane, ale naprawdę warto zagrać. Po kilku sesjach z 3D 
Hipso możemy nieżle wyćwiczyć wyobrażnię przestrzenną i wszelkie 
stożki, sześciany czy inne bryły 
nie będą już dla nas tajemnicą. 
O doskonałej muzyce już nie 
wspomnę. 

Scarabeo - to po prostu zwy- 
kły, znany chyba wszystkim, ska- 
rabeusz. 

Warcaby - sądzę, że wszyscy 
wiedzą, o co chodzi. Trochę 
dziwne wydają mi się zasady. 
Otóż po przejściu do końca plan- 
szy (żeby było śmiesznie: jej wy- 
miary to 10 x 10, a nie 8 x 8), nie otrzymujemy damki, a jedynie 
pionek wraca na swoje miejsce (tam, skąd zaczął ruch). 

Wszystkie opisywane gry są zabezpieczone hasłem. Przed każdym 
uruchomieniem gry ukazuje się trzycyfrowa liczba. Teraz trzeba wy- 
szukać w instrukcji odpowiadają- 





cy jej kod, np. HJWKOQ (dobrze, | 
| żetylko pięcioliterowy), anastęp- | M | so 
nie wpisać go z klawiatury. 16% 





| Dystrybutor Araki. Cesa 17 zł 90 gr każdy, 1 MB, HD 


Oprócz dyskietek z grami le- 
galni użytkownicy otrzymują rów- 
nież karty rejestracyjne. Po ich 








wypełnieniu należy je wysłać pod | OBO » © 
adresem firmy, a wtedy stanie- JazIE 
my się zarejestrowanymi użyt- a © nuci 
kownikami. Go nam to daje? o 


Pomoc w razie wystąpienia trud- 
ności w działaniu programu, szybką informację na temat nowych 
produktów firmy i zniżki przy ich zakupie. 

Byłbym nie w porządku, gdybym nie wspomniał, że na dyskach 
znajdują się skrypty dla Installera, instalujące gry na twardy dysk 
(zmieniają także plik 's:user-startup"'). 

Gry są dobrze wykonane pod 
względem graficznym i muzycz- | 


ZESTAW GIER LOGICZNYCH 
Arrakis 


nym. Nie znalazłem też więk- 
szych błędów merytorycznych. 
Nie zdarzyło się, aby podczas | 
testu jedna z gier się zawiesiła. | 
Pomimo więc moich zastrzeżeń, | 
które wymieniłem na wstępie, z o 
czystym sumieniem polecam te- 
stowane gry wszystkim, którzy 
chcą się odprężyć przy kompu- 
terze. 


Krzyszioć Prusk | 


tak, wszystkie Amigi, 
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UFO ENEMY UNKNOWN (CD32 


Oprócz wersji dyskietkowej tej gry (opisywana w jednym z poprze- 
dnich numerów pisma) powstała także wersja dla CD32. Przy porów- 
naniu obu edycji z miejsca ciśnie się na usta uwaga, że firma 
Microprose właściwie zupełnie nie wykorzystała możliwości ofero- 
wanych przez CD-ROM. Całość sprawia wrażenie jakby żywcem 


przeniesiono zawartość dyskie- 
tek na kompakt. Z małym wyjąt- 
kiem, którym jest króciutkie i nie 
najlepiej zrobione intro. Tasama 
grafika, ełekty dźwiękowe, brak 
jest nawet muzyki z kompaktu. 
Sterowanie odbywa się albo za 
pomocą joypada, albo myszy 











Cheaty z satelity 


TOWER ASSAULT 

Kody do poziomów: 

Engineering level 1: FKBJMCEAEDCAAADN 

Civilian level 3: EEBMKCAAMDCAAADS 

Store level 3: EJCDNCAEGDCAAAEB 

Science level 2: JGANKCEAKDCAAADG 

Military level 3: EPAFNGEBADCAAADM 

Main tower level 2: LAANNCEBNDCAAADD 

CANNON FODDER 2 

Podobnie jak w jedynce można uzyskać zespół superżołnierzy, 
jeśli jako nazwę zapisu stanu gry podamy „JOOLS". 

K240 

Do gry tej istnieje sporo ułatwień. Naciśnij w trakcie gry RE- 
TURN | wpisz: 

ICEMAN - asteroidy staną w miejscu 

LOADSADOSH - zyskasz spory zastrzyk gotówki 

WIDGET - dostajesz dostęp do wynalazków 
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| ną pamięć. 


(zdecydowanie wygodniej). Je- 
śli ktoś chciałby zapisywać stan 
gry, powinien zrezygnować z 
save'ów do innych programów. 
Po prostu jeden zapis do UFO 
zajmuje właściwie całą dostęp- | 






| 
| Grafika 


W sumie wybór, czy kupić grę 


w wersji kompaktowej czy dys- | Pomysł 
kowej, zależy bardziej od posia- |————— 
danego sprzętu (CD32 czy Atrakcyjność 


A500/A1200) niż ed jakości 
poszczególnych edycji. | Brutalność 

Raman Sadowski 
Dystybuter: Eureka. Gena 136 zł 


SKYSCRAPER - pozwala natychmiast postawić każdą budowlę 
JETSTRIKE 

Kody do niektórych poziomów: 

TDEJQNQL RPSREBSX 

JHALMROB TREFCPMJ 

RZWVUVCP XHYJMVKX 

VZQRUDOP HHSFMBOX 

HTETAPOJ HXEXWPMV 

NFYHOTAR 

VALHALLA 

Kody do poziomów 

Poziom 2. (The Santcuary) LOPFGW 

Poziom 3. (The Chapel) UHGWIL 

Poziom 4. (The Tower) ABHEFT 

IMPOSSIBLE MISSION 2025 

Poziom 1: ETQFJXXD, EXQEJXDC 

Poziom 2: FBQDDXRE, FFOCVXIA, FJIQCHXOM 
Poziom 3: FNQAYXHI, FRQYCXVL, FUQTBXQE 
Poziom 4: FYQQPXEF, GCQCRXWB, GGQKTXVF 
Poziom 5: GKQJYXDI, GOQJFXBK, GSQFDXZA 
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ZABIĆ ROBALA! 


Jarosław Horodecki 


statnio pisaliśmy szerzej 
na temat programów an- 
tywirusowych w numerze 
1/93, w którym tematem 
przewodnim były właśnie wiru- 
sy. Od tego czasu na rynku ami- 
gowskim zaszło jednak mnóstwo 
zmian. Powstały nowe programy 
antywirusowe, inne natomiast 
zniknęły. Pojawiło się także wie- 
le wirusów różnego typu. 
Proponuję zapoznać się z 
sześcioma najciekawszymi, 
moim zdaniem, dostępnymi na 
rynku programami antywiruso- 


Amigi posługuje się głównie dys- 
kletkami. 

W dziedzinie wyłapywania wi- 
rusów, zapisujących się na boot- 
bloku dyskietki, każdy z wymie- 
nionych programów spisuje się 
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B2 File virases and mre 
than 298 bootklock virases, 


Virushlar! is Shareware, 
ted donation is 15 DW or 16 $, 
ad nope in the docfile 1) 


Ma | 


/ Zmorą niemalże każdego użytkownika komputerów 
są powszechnie występujące i nierzadko bardzo 
złośliwe robale, zwane także wirusami. Ich działanie 
może spowodować bardzo duże straty, zwykle jednak 
ogranicza się do niegroźnych dowcipów, wymyślo- 
nych przez autora. Mimo wszystko każdy woli pozbyć 
się ze swojego systemu nieproszonych gości. 


żadnych konkretnych danych na 
temat liczby rozpoznawanych 
przez niego wirusów. Biorąc pod 


kietki. Virusz dodatkowo ma 
opcję umożliwiającą wyświetla- 
nie bootblocku dyskietki w for- 
mie znaków AŚCII lub kodów 
szesnastkowych, nagrywanie 
bootblocku w formie zwykłego 
pliku oraz późniejsze wczytywa- 
nie go. Zastosowanie tej opcji 


/ znacznie zwiększa możliwości 


uwagę fakt, iż jego autorem jest | 
członek SHI, liczba ta powinna - 


być zbliżona do 200. 

Bardzo istotna jest również 
łatwość obsługi opcji, rozpozna- 
jącej wirusy bootblockowe. Naj- 
bardziej funkcjonalne pod tym 
względem są niewątpliwie pro- 
gramy, które można nazwać re- 
zydentnymi, czyli VirusZz, Virus 
Checker oraz Virus Scanner. Ich 
głównym zadaniem jest stały 
nadzór systemu i wychwytywa- 
nie wszelkich niestandardowych 
zachowań programów. W związ- 
ku z tym sprawdzają one także 
każdą włożoną do dowolnego 
napędu dyskietkę. Jeżeli zosta- 
nie wykryty zarażony bootblock, 
użytkownik natychmiast zostanie 
o tym fakcie poinformowany, a 
nieproszony gość usunięty z dys- 





Insta, OP| FE||_DE8: | Devs | 


operowania na bootblockach 
dyskietek, pomaga także w iden- 
tyfikowaniu niestandardowych i 
nie znanych przez program boot- 
blocków, które przecież nieko- 
niecznie muszą być wirusami. 
Trzy pozostałe programy mają 
nieco inne zadanie. Są to narzę- 
dzia zajmujące nieco więcej pa- 
mięci I przeznaczone raczej do 
jednorazowej kontroli systemu. 
Mimo to potrafią one sprawdzać 


/ wkładane do napędów dyskiet- 


ki, reagując podobnie jak pro- 
gramy rezydentne. 
Najdoskonalszy pod tym 
względem jest Virus Boot Detec- 
tor. Zresztą głównym przezna- 
czeniem tego programu jest wła- 
śnie kontrola bootblocków, Po- 
trafi on oczywiście wyświetlić 
bootblock nagrany na dyskiet- 
ce, nagrać na dyskietkę jeden 
ze standardowych bootblocków 
lub też zgrać bootblock na dysk 
w formie pliku, do późniejszego 
wykorzystania. Vlrus Boot Detec- 
tor potrafi także uczyć się nie- 
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wymi. Pierwsze trzy to Virusz, 
Virus Checker oraz VTShutz, 
które wszyscy chyba już dobrze 
znają z wcześniejszych wersji, 
ukazujących się już od dłuż- 
szego czasu. Kolejne trzy to 
Virus Boot Detector, Virus 
Scanner oraz Virus Workshop, 
będące nieco nowszymi pro- 
duktami. 

Największą plagą amigowców 
są wirusy bootblokowe, zapisu- 
jące się na dwóch pierwszych 
sektorach dyskietki. Dla użyt- 
kowników twardych dysków, nie 
są one wprawdzie zbyt groźne, 
niemniej trzeba pamiętać, że cią- 
gle pokażna część użytkowników 
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zupełnie nieźle. Najwięcej wiru- 
sów tego typu niewątpliwie wy- 
krywa VirusZ, który potrafi roz- 
poznać aż 301 różnych ich 
odmian. Nieco mniej rozpoznaje 
Virus Workshop (298), a także 
Virus Scanner (205), Virus Chec- 
ker (203) i Virus Boot Detector 
(88), który jednak dodatkowo 
zna 379 standardowych boot- 
blocków nie będących wirusa- 
| mi, dzięki czemu nie ma proble- 
| mówznieuzasadnionym alarmo- 

waniem w razie rozpoznania nie- 
| standardowego  bootblocku. 
| Trudno natomiast cokolwiek po- 
| wiedzieć na temat programu VT- 
Shutz. Nie udało mi się znależć 
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standardowych bootblocków. 
Najciekawszą jednak opcją jest 
analiza bootblocku, poprzez 
którą VBD samodzielnie ocenia 
prawdopodobieństwo, że nie 
znany mu bootblock jest wiru- 
sem, loaderem, zabezpiecze- 
niem przed wirusami, czołówką 
lub użytkiem. Dzięki temu bar- 
dzo często można rozpoznać nie 
znane dotychczas wirusy. 

VTShutz oraz Virus Workshop 
nie wyróżniają się już niczym re- 
welacyjnym. Z wyjątkiem oncji 
analizy bootblocku mają właści- 
wie identyczne możliwości z 
omówionym Virus Boot Detecto- 
rem. 

Kolejny bardzo istotny element 
każdego programu antywiruso- 
wego to oczywiście sprawdza- 
nie pamięci. Tutaj właściwie 
wszystkie programy działają bar- 
dze podobnie, choć oczywiście 
również ta opcja jest w różnym 
stopniu rozbudowana w poszcze- 
gólnych programach. Najmniej 
oferuje tutaj Virus Checker, który 
po prostu wyświetla komunikat, 
że wszystko jest w porządku. 
Pozostałe programy co najmniej 
wyświetlają wszystkie podstawo- 
we wektory systemowe, zazna- 
czając, które nie pasują do stan- 
dardowych ustawień. Najlepiej 
spisuje się tutaj VirusZ, który 
rozpoznaje kilkanaście progra- 
mów zmieniających niektóre 
wektory, a tym samym nie pod- 
nosi on niepotrzebnego alarmu. 
Dodatkowo, programy takie jak 
Virus Workshop, Virus Boot De- 
tector oraz VTShutz podają in- 
formacie o bibliotekach, resour- 
ce'ach, urządzeniach oraz in- 
nych programach zainstalowa- 


nych w pamięci. W razie wystą- 
pienia jakichkolwiek podejrzeń 


tychmiast alarmowany odpowie- 
dnim komunikatem. 

Najważniejsza dla wszystkich 
użytkowników twardego dysku 
jest jednak możliwość sprawdza- 
nia plików. Największą plagą są 
tutaj wirusy plikowe oraz dołą- 
czające się do plików. Te pierw- 
sze to po prostu konie trojańskie 
podmieniające niektóre najczę- 
ściej używane komendy Amiga- 
DOS-u (assign, loadwb, type) lub 
niektóre pliki systemowe (disk- 
validator). Wirusy dołączające 
się do plików są natomiast nieco 
grożniejsze, ponieważ zwykle, 
łącząc się z wybranym przez sie- 
bie plikiem, doprowadzają do 
jego zniszczenia. Są również 
bardzo trudne do usunięcia. 
Wspólną cechą tych dwóch ro- 
dzajów wirusów jest natomiast 
dość duże zagrożenie, jakie sta- 
nowią dla zapisanych na twar- 
dym dysku danych. Wszak twar- 
dy dysk nie może być zabezpie- 
czony przed zapisem tak, jak 
dyskietka. 

Najgorzej z tego typu wirusa- 
mi radzi sobie Virus Boot Detec- 
tor. Zasadniczo wykrywa on je- 
dynie kilka wirusów plikowych. 
To stanowczo za mało. Pozosta- 
łe programy wypadają pod tym 
względem nieco lepiej. Takie 
programy, jak Virus Checker, 
VTShutz czy Virus Scanner wy- 
krywają po kilkadziesiąt wirusów, 
z których część potrafią bezbo- 
leśnie usunąć z systemu. Lide- 
rami pozostają tutaj programy 
Virus Workshop i VirusZ, które 
potrafią rozpoznać ponad 200 
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użytkownik jest oczywiście na- | 





Options Panel 


Check Eiles... | 
Check $ectors About... | 
Save Prefs | 


Quit | 


Configuration Panel 


Check All Devices| 


Check Yectors 


Stay Resident: 

Check ColdCapture: 
Hindow Popup: 

Show Progress Window: 





wirusów obu typów. Programy te 
potrafią także usuwać niektóre 
wirusy dołączające się do pli- | 
ków, naprawiając przy tym zara- 
żone pliki. Niestety, nie zawsze 
jest to możliwe. Virus Workshop 
ma również dwie opcje bardzo 
przydatne dla ludzi obsługują” 
cych BBS-y lub mających czę- 
sto do czynienia z archiwami. 
Możliwe jest mianowicie szybkie 
sprawdzanie archiwów spakowa- 
nych programem LHA, a także 
dysków spakowanych DiskMa- 
sherem. Jest to z pewnością 
dość istotne usprawnienie pra- 
cy. 

Ostatnią z opcji, na jaką warto 
zwrócić uwagę w programach 
antywirusowych, jest tzw. sec- 
tor check, czyli sprawdzanie 
twardego dysku lub też dyskietki 
poprzez czytanie kolejnych sek- 
torów. Dzięki tej opcji między 
innymi mogą być usunięte szko- 
dy wyrządzone przez znanego 
nie tak dawno wirusa © nazwie 
Saddam. 

Wszystkie programy z wyjąt- 
kiem Virus Boot Detectora mają 
tę opcję zalmplementowaną, 
choć w wypadku Virus Checkera 
jest ona sprowadzena tylko i 
wyłącznie do naprawiania dysku 
po szkodach wyrządzonych 
przez wirusa Saddam. Pozosta- 
łe programy radzą sobie ze 
sprawdzaniem sektorów dosko- 


nale, rozpoznając wszelkie zna- 
ne im zagrożenia, a także ewen- 
tualne błędy na dysku. 

Warto zauważyć, że duże pro- 
gramy antywirusowe, jak Virus 
Workshop oraz VTShutz oprócz 
wspomnianych opcji mają także 
wiele innych możliwości, niekie- 
dy w znacznym stopniu ułatwia- 
jących pracę. W wypadku Virus 
Workshopa jest to prosty moni- 
tor pamięci umożliwiający prze- 
gląd danych zapisanych pod naj- 
ważniejszymi adresami, a także 
procedury umożliwiające opero- 
wanie na poszczególnych sek- 
torach dyskietki, czy też twarde- 
go dysku, łącznie ze zgrywaniem 
ich w formie pliku na dowolne 
urządzenie. VTShutz również 
potrafi wyświetlać zawartość 
pamięci od określonych adre- 
sów, może także resetować wy- 
kryte, niestandardowo ustawio- 
ne, wektory. Za jego pomocą 
można też wykonać dokładny 
reset komputera, zerujący całą 
pamięć. 

Jak widać z powyższego dość 
pobieżnego opisu, poszczegól- 
ne programy antywirusowe są do 
siebie bardzo podobne pod wie- 
loma względami, niektóre z nich 
są jednak wyspecjalizowane w 
określonym kierunku. Mam 
nadzieję, że powyższy tekst po- 
może w wybraniu najlepszego 
programu. 














Virusz LHA Vścza LL VWorkcshop 
Boots Ls. ? ? ? 
Bootblock 301 203 205 ? 
File 178 ? 28 ? 
Link 3 ? 1 ? 


* mana sumaryczna liczba wirusów file/ link: 201 
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U, | waniu 


SILVER DREAM ''$ BBS 


Paweł Sołtysiński 
odróżnieniu od innych 
znanych nam BBS-ów 
dla Amigi, sysop nie 
uległ czarowi osobiste- 

mu, jakim dysponuje w rekla- 
mach Bill Gates i, o dziwo, cały 
system zbudowany został z wyko- 
rzystaniem komputerów Amiga. 
Prowadzi to do niepokojących 
objawów braku poszanowania fol- 
kleru PC (złośliwy system nijak 
nie chce bez przyczyny „padać" 
co około 2 tygodnie) oraz demo- 
ralizuje sysopa, który może sobie 
bezceremonialnie przeglądać po- 


cztę, aktualizować bazy plików czy | 


wiadomości lub (w razie potrzeby) 
skorzystać z dość wydajnego pro- 
cesora MC68080 do innych ce- 
lów (np. generowanie animacji) 
bez blokowania całego BBS-u. 

Wszystko zaczęło się gdzieś na 
początku 1994 roku od jedynej 
sensownej rzeczy - drugiej dodat- 
kowej linii telefonicznej w domu, w 
którym mieści się warsztat kompu- 
terowy „Silver Dream 's Commo- 
dore service". Chwila krzątania, i 
już pracowała tam Amiga 500, roz- 
budowana do 4 MB RAM, z twar- 
dym dyskiem 120 MB, modemem 
ZyXEL (19200 bps) i dopalaczem 
SupraTurbo 28. BBS od samego 
początku oferował 24 godziny swo- 
bodnego dostępu pod hasłem 
„BBS-u prowadzonego dla ami- 
gowców przez amigowców na Ami- 
gach”. Nie miał być jednak kolej- 
nym pirackim, prowadzonym na 
nielegalnym oprogramowaniu iofe- 
rującym „najświeższy stuff”, 

Idea przyświecająca organizo- 
waniu „Silver Dream !'s BBS” była 
nieco inna. Zamiast jak najszyb- 
szego rozprowadzania kradzione- 
go oprogramowania - jak NAJ- 
WIĘCEJ legalnego! Dlatego też 
aktualne zasoby to kilkanaście (!) 
tysięcy plików dla Amigi a łącznej 
objętości kilku gigabajtów. Na 
potrzeby użytkowników pracuje 
aktualnie Amiga 3000 wyposażo- 
na w 8 MB RAM-u, twarde dyski o 
pojemności 1,2 gigabajta i sprzę- 
żona w sieci z dwoma Amigami 
CDTVoraz dwiema Amigami AS00 
i A500+, do których dołączono 
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Od redakcji: BBS-y amigowskie były już częściowo 

prezentowane na naszych łamach. Tym razem oddaj- 

my głos sysopom jednego z największych BBS-ów dla 

Amigi. Wbrew pozorom BBS-y to nie tylko Warszawa, 

również amigowcy-modemowcy ze Szczecina i 
okolic mogą znaleźć coś ciekawego. 


czytniki CD osymboluA570. Kom- 
putery te obsługują w sumie czte- 
ry napędy CD-ROM z zawsze ak- 
tualnym zestawem płyt, zawiera- 
jącym archiwum AmiNET. Całość 
może być zdalnie kontrolowana z 
podłączonego do tej samej sieci 
komputera A4000. Sieć oparto 
na rozwiązaniu © nazwie Amiga- 
Link, aoprogramowanie BBS-u to 


term 4.3 838 (18.292) * Mazwa ekramu "TERN" 


xiting on Monday 13-Man-95 12:19 am 


4 Games, Text 4 Docs, Amateur 
Radio itp. 

P(o)C(o)-compatible: Tools, 
Utilities, Fun 8 Games, Text 8 
Docs, Amateur Radio... 

Katalogi wspólne dla wszystkich 
(7): Graphics (rated + x-rated), 
Musics itp. 

Dostęp do katalogów jest, 
podobnie jak w innych BBS-ach, 


Thank You For Calling... 
AA SAP ZEE 4 FJZER, 


LJ 
24 hours/dag 
WEJ 


UZWAC A) 


Status Gotów , 
Termnal RKSL/YTIAŻ 


TO WILL) 


bezkonkurencyjny pod względem 
stosunku możliwości do ceny (pu- 
blic domain) MAX's BBS, autor- 
stwa australijskiego programisty 
Anthony ego Baretta. 

Oprócz amigowców również 
użytkownicy komputerów innych 
marek mogą znależć tu coś dla 
siebie. 

C-64: bogaty zbiór gier i pro- 
gramów użytkowych bez podziału 
na grupy tematyczne (szkoda, że 
tak mało dzwoniących...). 

Macintosh: programy I doku- 


| mentacje w takich grupach tema- 


tycznych, jak Tools, Utilities, Fun 


M.F.M.H. support 
DD 





LEI Godzina Bł 
MW) ICT Z4 


limitowany statusem przyznawa- 
nym przez operatora systemu (sy- 
sopaj. Reguły przyznawania sta- 
tusu są proste: 

- Słatus „gość” (guest) uzysku- 
je każdy, kto pierwszy raz „zajrzy” 
do BBS-u. Status ten uprawnia do 
30 minut pracy dziennie, daje 
dostęp do poczty lokalnej oraz 
umożliwia przetransferowanie spi- 
sów plików, jak również pewnej 
niewielkiej liczby tzw. free files. 


Spośród tych ostatnich godna | 


polecenia jest zawsze aktualna 
wersja pakietu „w.F.M.H. Locale 
PL”, którego jednym z oficjalnych 








punktów dystrybucji jest właśnie 
„Silver Dream 's BBS". 

- Status „member” może uzy- 
skać każdy, kto wyrazi na to pise- 
mnie ochotę prywatnym listem do 
sysopa lub jednego ze współsy- 
sopów, pod warunkiem, że podał 
prawdziwe i możliwe do zweryfi- 
kowania odpowiedzi na pytania 
podczas pierwszej wizyty w BBS- 
„je. Najistotniejsze jest tu praw- 
dziwe imię i nazwisko oraz numer 
telefonu razem z numerem kie- 
runkowym. Status ten umożliwia 
w zasadzie pełny dostęp do 
BBS-u (z wyjątkiem poczty „Echo- 
Mail" i plików „dla dorosłych”) oraz 
60 minut pracy dziennie. 

- Status „member plus” prze- 
widziany jest dla AKTYWNYCH 
użytkowników, którzy mają spraw- 
ny sprzęt (modem z działającą 
korekcją błędów) i ponownie (pi- 
semnie) się o to upomną. Jest to 
aktualnie najwyższy status prze- 
widziany dla użytkowników. Daje 
pełny dostęp do bazy plików oraz 
poczty „EchoMail", czyli listów 
rozsyłanych na cały świat w sie- 
ciach FidoNet, GlobalNet i MAX- 
Net. Stąd też wymóg sprawnie 
działającego modemu... 

Plany na przyszłość (tę bliższą i 
tę dalszą...): 

- podłączenie kolejnych 
dwóch napędów CD (już leżą i 
czekają...), 

- udostępnienie w razie wzro- 
stu obciążenia, następnej linii te- 
lefonicznej, 

- podłączenie do sieci Inter- 
net, 

- umożliwienie użytkownikom 
Packet Radio korzystania z BBS-u 
na następujących częstotliwo- 
ściach: 

144,675 MHz FM (4 wejścia) 
pasmo amatorskie 

433,625 MHz FM (4 wejścia) 


, pasmo amatorskie 


26,820 MHz LSB (4 wejścia) 
pasmo „prawie” CB 

Kończąc, zapraszam wszyst- 
kich, którzy „tu” jeszcze nie byli, 
do odwiedzenia „Silver Dream !'s 
BBS". Telefon: (091) 540431. 
Adres w sieci  GlobalNet 
52:4800/6, w sieci FidoNet 
2:481/22.2. BBS akceptuje 
wszystkie prędkościod 1200 bps. 
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SCALA MM 400 


Marek Pampuch 


d autoryzowanego deale- 
ra Scali w Polsce - firmy 
Intercomp - otrzymaliśmy 
najnowszą SŚcalę, gdy tyl- 
ko dotarła do Polski. Czas zatem 


|./ | Scala Multimedia Maga * Scala AS 1994 





na przedstawienie tej nowości 
Czytelnikom. 

Muszę przyznać, że po zain- 
stalowaniu programu bytem sro- 
dze zawiedziony. Fantastyczne 
plotki na temat tego, czego to 
nowa Scala nie umie - umiejęt- 


Ka 
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/ Na targach w Kolonii prezentowana była premierowa 
wersja nowej Scali MM400. Program miał być wpro- 
wadzony na rynek przed Gwiazdką. Niestety, okazało 
się, że jakaś opcja nie działa w sposób właściwy, co 

opóźniło premierę o trzy miesiące. 


m 


| 
l 


stawu „mitycznych” modułów 
EX. Mitycznych dlatego, że 
mimo oferty dokupienia ich 
osobno do wcześniejszej wersji 
MM300, z którą też działają, 
moje półroczne próby nabycia 
tego zestawu EX-ów, zarówno 
w Polsce, jak i w Niemczech, 


peef<| 
RE 





je —mEM 


AL z 


Co zatem nowego czeka nas 
w Scali MM400? 

Najważniejszym (i najlepszym 
z punktu widzenia użytkownika) 
pomysłem jest włączenie do ze- 


OEDEM 


ej 
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spełzły na niczym. A było o co 
walczyć! 

Przede wszystkim nowe mo- 
duły pozwalają na włączenie do 
prezentacji w Scali obrazków w 








nie podsycane przez prezentu- 
jących w Kolonii pracowników 
Scala Deutschland = rozbudziły 
moje oczekiwania na temat moż- 
liwości programu, miałem więc 


prawo czuć się nieco rozczaro- | 


wany. 
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| W związku z zainteresowaniem Czytelników archiwalnymi nu- 

merami Magazynu AMIGA zamieszczamy kupon, umożliwiający 

zamówienie poszczególnych egzemplarzy, oczywiście tylko tych, 

których numery zostały umieszczone w kuponie, nakład pozosta- 

| łych jest wyczerpany. W odpowiedniej kratce należy wziąć w 

kółeczko numer egzemplarza, który chcą Państwo otrzymać, 

| | wpisać drukowanymi literami swój adres i wysłać kupon (lub jego 

| odbitkę kserograficzną) do redakcji. Ważne jest, aby dołączyć 

| kopię wpłaty pocztowej, odpowiedniej sumy za każdy zamawiany 
numer, na konto: 

LUPUS sp. z o.o. 
PKO BP IX O/Warszawa 1599-318121-136 
























































| wł 

| | 4/92. 1/93 4/93 4/94 5/94 
| | 2zł 2ał 2 zł 2 zł 50 gr 2 zł 50 gr 
| | 120 000] (20 000) (20 000] (25 000) [25 000) 
6/94 7/94 8/94 9/94 10/94 
|| 2zsoor | 2z150gr 2 zł 60 gr 2 zł 50 gr 2 zł 50 gr 

| 125 000) (25 000) 125 000] 125 000] (25 000) 

| 11/94 12/94 1/95 2/95 3/95 
2 zł 50 gr 2 zł 50 gr 2 zł 50 gr 2 zł 50 gr 2 zł 50 gr 

| 125 000) 125 000) 425 000] (25 000) (25 000) 





KUPON JEST WAŻNY DO CHWILI 
UKAZANIA SIĘ NASTĘPNEGO NUMERU PISMA 
Bardzo prosimy © umieszczanie na kopercie dopisku „Numery 
archiwalne”. 


EE 





BT UKENZ Pyły KIUNI 


najbardziej rozpowszechnionych 
standardach grafiki pecetowej: 


BMP (Łyndoł Bitmap), FLC (ani- | 


macja), GIF, PCX, TIFF, a także 
kilka mniej znanych formatów. 
Zalew obrazków na kompaktach 
wykorzystujących te właśnie stan- 
dardy przyprawiał dotąd użytkow- 
ników Scali o białą gorączkę. 
Musieli najpierw zgrać potrzebny 
im obrazek na dysk, a następnie 


mozolnie przekształcać go za po- 
mocą ADPro czy ImageFX-a, co 
nie zawsze wychodziło obrazkowi 
na zdrowie. Zdarzały się też sytu- 
acje, gdy na przykład długa ani- 
macja nie mieściła się w pamięci, 
a każdy zna o wiele przyjemniej- 
sze zajęcia niż przerabianie FLC 
na ANIM klatka po klatce. Teraz 
już mamy to wszystko z głowy. 
Można bowiem wczytać rysunki i 





























animacje we wszystkich tych for- 
matach bezpośrednio z kompaktu 
(odbywa się to zaskakująco szyb- 
ko, odpowiedni moduł EX działa 
bowiem kilkakrotnie szybciej niż 
na przykład wykorzystywany do 
oglądania GIF-ów na Amidze View- 
tek). Jeśli jeszcze umiejętnie do- 
damy efekt zmiany strony - ob- 
serwator skalowskiej prezentacji 


| niezauważy różnicy czasowej przy 


pokazywaniu |IFF-a czy PCX-a. 
Wszystkich, którzy zetknęli się z 
obrazkami, zaskoczyzapewne brak 
modułu do pokazywania bardzo 
popularnego formatu JPEG. Nie 
szkodzi. W zestawie znajduje się 
bowiem jeszcze jeden moduł EX o 
nazwie DataTypes, który pozwala 


/ na wykorzystanie ze Ścalą obraz- 


ków i melodyjek (!!!) w tych forma- 
tach, jakie mamy zainstalowane w 
katalogu DataTypes. A tych jest 
trochę. W chwili gdy piszę te sło- 
wa, oprócz tych formatów, z jakimi 
Scala pracuje bezpośrednio, za 
pomocą DataTypes może pokazać 
(i odegrać) zbiory w formatach 
CDXL, JPEG, MacPaint, XBM i 


| SunAudio. Kolejne DataTypes po- 
jawiają się sukcesywnie i są łatwo | 


dostępne w sieci Aminet. 

Moduł EX DataTypes działa jed- 
nak znacznie wolniej niż moduły 
„bezpośrednie", wolniej nawet niż 
w innych programach korzystają- 
cych z DataTypes. Dlatego, jeśli 
chcemy wykorzystać zbiory w for- 
matach DataType, doczytywanie 
ich z dysku podczas prezentacji 
nie jest najlepszym pomysłem (ta- 


kie „datatajpowe” obrazki powin- | 


ny się raczej znależć w pamięci). 


Producenci Scali nareszcie za- | 


uważyli, że istnieje coś takiego 
jak Amiga CD-32 i prawie dwa lata 


uałą Mullimedia MM300 
JĄC PW i | 








po premierze tej konsoli opraco- 
wali moduł, pozwalający na współ- 
pracę Scali z Amigą CD-32. Le- 
piej późno niż wcale, ale... 
właśnie. Jest jedno „ale”, i to 
duże. Moduł EX CD-32 to w nie- 
wielkim tylko stopniu zmieniony 
moduł GDTV - pozwalający jedy- 
nie na odtwarzanie muzyki z kom- 
paktów i synchronizowanie ich z 
prezentacją ze Scali. Rozbudo- 
wano go © moduł MPEG, umożli- 
wiający odtwarzanie filmów wideo, 
ale - po pierwsze działa on wy- 
łącznie z rozprowadzanym przez 
Scalę drogim modułem produkcji 
Ingenieurburo Helfrich (Scala MD 
100), który notabene nadaje się 
tylko do A4000, po drugie Scala 
MM400 nawet na tak uzupełnio- 
nej Amidze niemiłosiernie „sieje”. 
Sam film odtwarzany jest jeszcze 
jako tako, ale spróbujcie tylko wp 
sać jakikolwiek napis. Pojawi się 
w aureoli pojedynczych pikseli w 
kolorze liter. Ponadto, jeśli zain- 
stalujemy moduł dla MPEGea i 
odłączymy tę kartę, Scala nie uru- 
chomi się do momentu, gdy rze- 
czony moduł EX nie zostanie usu- 
nięty z katalogu Startup Scali. Ktoś 
tu czegoś nie dopracował. 
Ważne jest natomiast to, że 
Scala z tym modułem nareszcie 
może współpracować z CD32 
jako „kompaktem” do Amigi, tyle 
że — drobiażdżek - należy wysu- 
płać kolejne 150 marek (mini- 
mum) i zakupić opisywany przez 
nas niedawno Communicator. 
Niestety, transmisja danych w 
takiej konfiguracji jest tak ko- 
szmarnie wolna, że znacznie 
szybciej skopiujemy potrzebne 
nam zbiory na dysk Amigi za po- 
mocą na przykład Twin Express i 
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Avalon Bold 30 -> 51 


Gompact font 51 - 51 


będziemy je do Ścali pobierać z 
twardego dysku, 

Na marginesie - razem z pro- 
gramem rozprowadzane jest demo 
(w postaci skryptu), które mogą 
obejrzeć wyłącznie posiadacze 
karty MPEG, Nie moja to broszka, 
ale czy nie lepiej z punktu widze- 
nia marketingowego było opraco- 
wać demo, które zachęci do kup- 
na takiej karty? Cóż, widocznie 
po wykupieniu resztek A4000, 
przemalowaniu ich na czamo i na- 
klejeniu na nazwę Commodore 
AMIGA nazwy Scala Workstation, 
panowie z Norwegii za bardzo 
wrośli w skórę monopolisty. 

Nowa Scala dysponuje bardzo 
bogatą biblioteką EX-ów. Oprócz 
wymienionych dodano bowiem 
kilka obsługujących genlocki, ska- 
nery, dyski laserowe itp. 

To nie wszystkie nowinki, jakie 
można znaleźć w nowej Scali Mul- 
timedia MM400. Dodano osiem 
nowych efektów (wierszowe o na- 
zwach Crescent, Boomerang, 
Loop, Sinus, Incwave, Decwave, 
Damped east easeout i Damped 
west easeout - dla „równowagi” 
wyrzucono wszystkie „boby”, czyli 
tyle samo). Menu efektów stroni- 





cowych w stosunku do Scali 
MM300 pozostało nie zmienione. 
W sumie jest to zdecydowanie za 
mało, aby mówić o jakiejkolwiek 
rewolucji. 


GL. 


Znacznie ciekawsza jest nato- 
miast możliwość zmiany wysoko- 
ści czcionki za pomocą myszki. 





było robić wpisując odpowiednie 
cyferki w polu SIZE dla czcionki. 
| Wtej chwili możemy napis potrak- 


| Wprawdzie do tej pory można to 
| 
J 
' tować tak jak brush i rozciągnąć 


f 
| 
| 





| j 
al 


mmm US ZD 
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litery na żądany wymiar. Niestety 
- zrobiono to po dyletancku. Naj- 
prawdopodobniej podłożono tyi- 
ko pod myszkę wspomnianą funk- 
cję SIZE dla czcionek (i praktycz- 
nie zmienić możemy tylko wyso- 


| kość - szerokość zmienia się bo- 





wiem, podobnie jak przy „ręcz- 
nym” ustawianiu, proporcjonalnie 
do wysokości). Nie jest to czymś, 
co tygrysy lubią najbardziej. Zale- 
tą takiego rozwiązania jest jednak 
to, że od razu widzimy efekt. Zmie- 
niając w poprzednich wersjach 
wysokość czcionki niejednokrot- 
nie należało po kilka razy trafiać. 
Na rysunku widzimy jednak, że 
skalowanie w ten sposób czcio- 
nek bitmapowych mija się z ce- 
lem. Już przy zmianie wysokości 
w granicach 40 procent wycho- 
dzą na nich zniekształcenia. Im 
dalej, tym gorzej. Wystarczy po- 
równać czcionkę skalowalną (tu 
Avalon z zestawu TalFonts) z bit- 
mapową (tu jedna z porządniej zro- 
bionych - Compact) nawet przy 


| tak niewielkim przeskalowaniu. 


Dodano także kilka mało waż- 
nych opcji w menu SYSTEM z 


/ których najistotniejsza jest możli- 





wość zmiany formatu wyświetlania 
(4:3 i 16:89) i dwie (równie „waż- 
ne") opcje w menu Layout. Ponad- 
to, podobnie jak w Scali 1C401, 
tak zwany „szuflarz” może wyświe- 
tiać obrazki w 256 kolorach. Ale 
wszystko to jest raczej kosmetyką, 
nie zasługującą na dumne miano 
„nowej wersji". Nie tego oczekiwa- 
łem po chwalonej przeze mnie 
dość często firmie z Oslo. 

Nowa Ścala MM400 jest warta 
grzechu (czyli kupienia), ale wy- 
łącznie ze względu na wspomnia- 
ne moduły EX, których inną drogą 
w żaden legalny sposób zdobyć 
nie można. 

Sczła MM400 

Softek, | 
ul. Karowa 184/20, | 
00-324 Warszawa, 

tel. (022) 266607, 

fax (022) 265361. 

1100 zł 
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Program: 
Dystrybutor: 
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| mda. 1 
KASETY vBS 
KORSARZA 
- ponad 70 kaset w wersji na twardy dysk 


- ponad 20 kaset w worsji dyskiotkowej 
0T0 CEMY 
Na twardy dysk 
£-240 = 50 zł (500,000 szł) 
E-300 = 656 zi (650.000 szł) 


Dyskletkowe: 
E-240 « 60 zi (600.060 szi) 
£-120 = 30 zł (300.000 szł) 


Jedna kaseta dyskiatkowa £-240 to równowartość ok. 220 dyskietek! 
Na kasacie twardodyskowej £-240 milości się około 200 MB danych! Do 
kaset dokładam dyskietkę z aktualnym pelnym katalogiem — gratis. 

- COMIESIĘCZNY KONKURS NIEUSTAJĄCY 
Spośród wszystkich kllentów, którzy nabyli w ciągu miesiąca u mnie 
<hot jedną kasetę VBŚ, zostaną wylosowane 3 osoby, które będa mogły 
wybrać sobla po jadnej knaecie, którą otrzymają oczywikcie 
RATIS 11! 

Oto lista lutowych zwycięzców: 

- Jolanta Gola z Olczyny 
« Fip Wiezbrzyeki z Lubrańca 
- Adrian Sobacki z Bydgoszczy 
Gratuluję! 

Aby otrzymać katalog, wyślijcie kopertę + znaczek za 60 gr + dyskietkę 
lub 2 zł pod adresem: 

Wojelech Knapczyk 
02-683 Warszawa 
ul. Gotarda 1 m. 36 
Zapraszam autorów dem | PD do współpracy. Piszele do mnie! 
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Marek Pampuch 


ie miałem wówczas do 
dyspozycji takich pomo- 
cy naukowych, jak Amiga 
| program Akord. Autorem 
programu, który ma pomóc w opa- 
nowaniu wcale nie tak łatwego in- 
strumentu jak gitara, jest wielolet- 
ni nauczyciel gry na tym instru- 
mencie - pan Tadeusz Figiński. 
Oczywiście sam program ni- 
kogo nie nauczy grać na gitarze, 
jeśli nauce nie będzie towarzy- 
szyć wytrwałość i niezrażanie się 
początkowymi kłopotami (Autor 
na przykład podaje, że akordów 
„barowych” należy uczyć się 
około miesiąca, |a zaś czysty 
dźwięk akordu F-dur w swoim 
wykonaniu usłyszałem po prawie 
dwóch). 
Zanim przystąpimy do nauki, 
należy nastroić gitarę. Pomoże 





nam w tym dość nietypowy kamer- 
ton, wydający sześć dźwięków od- 
powiadających brzmieniu po- 
szczególnych strun. 

Program składa się z 13 lekcji. 
Na pierwszych trzech poznajemy 
gitarę, na kolejnych uczymy się 
stopniowo coraz trudniejszych 
akordów. Proponowane prze Au- 
tora prawie 50 akordów dobrane 
jest wyjątkowo starannie. Opano- 
wanie ich wystarczy bowiem do 
zagrania wszystkiego, co modne 
(począwszy od piosenek biesiad- 
nych, a skończywszy na nastrojo- 
wych balladach w rodzaju „Za- 
miast", z repertuaru Edyty Gep- 
pert, czy „Między nami” Wojtka 
Bellona). Każdego akordu można 
posłuchać, szkoda tylko, że wy- 
łącznie w brzmieniu „rozłożonym”. 
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AKORD 


' Dawno, dawno temu (gdy o Amisi nikomu się nie 
śniło) zostałem „uszczęśliwiony” przez rodziców 
| gitarą marki Debil (przepraszam, Defil) i zapisany na 
kurs. Po dwóch latach nauki na tym zaprzeczeniu 
sztuki lutniczej z nie strojącymi progami oraz wyjąt- 
kowo twardym i wypaczonym gryfem, dorobiłem się 
tylko twardych naskórków, a grać nadal nie potrafi- 
łem. Azaliż po kolejnych trzech latach spodobała mi 


się pewna dziewczyna. Niestety, przychylniej spoglą- 


dała na konkurenta, bo ten grał na gitarze. Odkurzy- 
łem zatem instrument i zawzięcie zabrałem się do 
nauki (nawiasem mówiąc, opłaciło mi się). 


Nie byłoby głupio dosamplować 
także „bite” akordy i uruchamiać 
| Je na przykład prawym klawiszem 
| myszki. Kolejną propozycją byłby 
prosty do wykonania metronom - 


r ( £ 
DUNIAUKAĄ 


UUAUKEJ 
l BĘJE 


wielu osobom sprawia bowiem 
problem zmieszczenie się z akor- 
dami w takcie (taki metronom w 
programie nawet jest, ale tylko 
przed nauką piosenki). 

Ostatnie dwie lekcje to nauka 
piosenki „Pije Kuba do Jakuba”. 
Najpierw słyszymy ją i widzimy ani- 
mację ze zmieniającymi się akor- 
dami, a następnie (podobnie jak 











w karaoke) możemy podłożyć pod 
melodię akordy, które wskazuje 
nam przesuwająca się kropka. 
Podłożenie akordów pod melo- 
dię jest oczywiście sprawą indy- 
widualną (im prostsza melodia, tym 
bardziej skomplikowane chwyty 
można zastosować), niemniej 


mam tu dwa drobne zastrzeżenia. 
W pierwszych dwóch taktach za- 
miast 


zdecydowanie lepiej z melodią 
współbrzmi 


| nisz - z | 


C-dur G-dur C-dur G-dur | 


po drugie zaś zmiana w między- 
takcie z C-dur na A-7 (zwłaszcza 
że zaraz potem przechodzimy na 
d-moll) nie jest wprawdzie trudna, 
ale początkującemu użytkowniko- 
wi może sprawić nieco proble- 
mów. Owiele łatwiejsze jest wpro- 
wadzenie tu w środek akordu 
a-moll, przy czym przejścia z a- 
moll na A-7 dokonuje się tu 
(odmiennie niż przy chwycie po- 
prawnym) za pomocą małego pal- 
ca - jest to natomiast dużo prost- 
sze technicznie, zarówno przy 
przejściu C-a-A7 jak i przy A7-d, 
nie stanowiąc jednocześnie dy- 
sonansu muzycznego 

Każdej lekcji towarzyszy opis. 
Dziwi mnie tylko to, że w dwóch 
ostatnich pozostawiono komen- 
tarz z lekcji 11. „koniecznie na- 
ucz się tych akordów na pamięć”, 








co akurat tutaj pasuje jak pięść do 
nosa. 

Kolejną sprawą są sample. Wi- 
dać, że Autorzy bardzo się starali, 
| dźwięk przypomina gitarę. Nie 
jest to broń Boże żaden zarzut. 
Pudło rezonansowe zapewnia gi- 
tarze akustycznej tak specyficzne 
brzmienie, że poprawne jej zsam- 
plowanie nie udało się jeszcze ni- 
komu i zapewne długo się nie uda 
(łatwiej byłoby zsamplować gitarę 
elektryczną lub akustyczną z me- 
talowymi strunami - sample w pro- 
gramie pochodzą bowiem wyraźnie 
z gitary ze strunami plastikowymi). 

Nie podoba mi się to, że przy 
każdym powrocie do menu natych- 
miast włącza się natrętna muzycz- 
ka. Jest to szczególnie denerwu- 
jące po wyjściu z opcji „kamerto- 
nu”, gdy człowiek chce spraw- 
dzić, czy nastroił dobrze gitarę. 

Program działa na wszystkich 
Amigach (przy czym „agowcy” po- 
winni szczególnie uważnie prze- 
czytać instrukcję), a także ma in- 
staler pozwalający wrzucić go na 
twardy dysk. 

Na zakończenie osobista proś- 
ba do Autora i Wydawców. Jeśli 
przygotujecie nową wersję pro- 
gramu, zmieńcie, proszę, frag- 
ment mówiący o tym, że program 
pozwala opanować grę od A do Z 
„na poziomie przeglądu piosen- 
ki", Jesteście z Gdańska, a więc 
może ktoś z Was był na „przeglą- 
dzie" o nazwie Bazuna, gdzie 
można było usłyszeć tak wspania- 
łych gitarzystów, jak Jerzy Filar, 
Jerzy Reiser (Browar Żywiec ru- 
lez!), Jan Hnatowicz czy Grzegorz 
Marchowski. Broniąc honoru swo- 
ich kolegów, proponuję zmienić 
„przegląd” na „ognisko”, choć 
gwoli sprawiedliwości trzeba przy- 
znać, iż nawet w Opolu występo- 
wali artyści znający jedynie trzy 
akordy: C-dur, a-moll i E-dur(cho- 
dzi mi o Universe). 


Akordy 1,1 

Tadeusz Frgjński 

Arakis, el. Wita Stwosza 73, 
pokój 102, tel. (058) 524511 | 
w. 55, fax (058) 576318, 6 | 
malt woscar4e panda bę.uNW.- 
gda.pl 

24 490 gr 

8/10 


Pregram: 
Astor: 
WELL 
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Marek Pampuch 


ym bardziej cieszą inicja- 

tywy podejmowane przez 

warszawskie Biuro Infor- 

matyczno-Wydawnicze. 
Po dwóch dyskietkowych zesta- 
wach sampli (made by Mobius) 
firma ta oferuje użytkownikom 
Amigi kolejny zestaw. Tym ra- 
zem są to tekstury autorstwa M. 
i K. Krawczyków. 


Na trzech dyskach znajdzie- 
my 29 takich obrazków możli- 
wych do wykorzystania jako pod- 
kłady lub do fakturowania po- 
wierzchni obiektów w progra- 
mach 3D. Tekstury mają wymia- 
ry dopasowane do wykorzysta- 
nia ich bezpośrednio (bez skalo- 
wania) w technikach wizyjnych - 
przeważnie jest to 720 x 576 
pikseli (a zatem prawie vldeo 
overscan) kilka zaś jest mniej- 
szych, ale o wymiarach dopaso- 
wanych do video overscan w try- 
bach graficznych bez interlace'u. 
Oszczędza to czas potencjalnym 
użytkownikom, eliminuje także 
zniekształcenia, jakie może 
wprowadzić skalowanie. Nawet 
bowiem pozostawienie właści- 
wego stosunku boków obrazka 
(aspect ratio) nie zawsze chroni 
przed zniekształceniem pikseli 
podczas skalowania, co ma miej- 
sce na przykład w ADPro, 


Tekstury zapisane są w forma- 
cie JPEG, conie jest, moim zda- 
niem, pomysłem najszczęśliw- 
szym. Nie każdy bowiem użyt- 
kownik Amigi ma dostęp do pro- 
gramów przekształcających for- 
maty graficzne. Są też tacy, 
którzy mają do nich dostęp, lecz 
nie dysponują odpowiednią ilo- 
ścią pamięci. 


Jeśli ktoś ma jedynie AS00 w 
najpopularniejszej konfiguracji 
(czyli 1 MB pamięci) i chce sko- 
rzystać z opisywanych tekstur, 
na przykład po to, aby wykorzy- 
stać je w Scali Home Titler - 
pozostaje mu tylko jedno: zna- 
leżć na dyskach public domain 
lub w Aminecie jeden z prze- 
kształcających obrazki progra- 
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TEKSTURY 


Na dyskietkach można zapisać nie tylko odjazdowe 
gry i genialne programy. Czasem potrzeba także 
danych. Takimi danymi mogą być czcionki, sample 
czy obrazki. Nie zawsze jednak użytkownik programu 
potrafi sobie sam opracować dane odpowiedniej 
jakości. W takim wypadku chciałby skorzystać z 
możliwości ich zakupu. A tutaj jest bardzo cienko. 
Wielu producentów programów oferuje wprawdzie 
takie zbiory danych, ale niejednokrotnie są one 
droższe od samego programu (na przykład zestaw 
czcionek i tekstur do Scali), albo są dostępne, ale 
tylko na kompaktach. 


: ę 
a 








mów, które będą działać na 
jego Amidze. Programami taki- 
mi są między innymi: HamLab 
(Fred Fish 726) czy AIVE 1.7 
(Aminet 3). Ponieważ oba są 
programami niekomercyinymi, 
może nie nie stałoby na prze- 
szkodzie, aby Wydawca dołą- 
czył je do proponowanego ze- 
stawu. 


W odróżnieniu od wielu widzia- 
nych przeze mnie zestawów te- 
kstur - tu Autorzy (M, i K. Kraw- 
czyk) nie poszli na łatwiznę i nie 
zebrali digitalizowanych zdjęć. 
Poza czterema wyjątkami tekstu- 
ry są generowane komputerowo 
(coś mi się wydaje, że na Krzy- 
wym Studio - nie jest to jednak 
zarzut). 


Ciekawym pomysłem jest usy- 
stematyzowanie tekstur w grupy 
tematyczne (pokój, ulica [cho- 
dnik a zieleń], ulica (zabudowa)). 
Jeszcze ciekawsze jest zamie” 
szczenie obrazka pokazującego, 
co można wyczarować Z wyko- 
rzystaniem znajdujących się na 
tym dysku tekstur. 


Jako postrzelony miłośnik 
czcionek i podkładów, na 
których te czcionki powinny się 
pojawiać, mam nieco tekstur. 
Mogłem zatem porównać ofero- 
wane tekstury z dość bogatą 
kolekcją i stwierdzić, że autorzy 
prezentowanego zestawu nie 
ściągnęli ich z dostępnych mi 
dysków kompaktowych, co tym 
bardziej pozwala docenić pra- 
cę, jaką włożyli w opracowanie 
zestawu. 


Tekstury są naprawdę ładne, 
ocenę ogólną obniża jednak 
mała uniwersalność (wspomnia- 
ny JPEG). 


Program: 
Autor: 
Dystrybutor: 


Tekstury 1,2,3 

Tadeusz Figiński 

Bieeo InformatycznoWydawni 
cze, 

ul. Platynowa 4/128, 


00-808 Warszawa, 
tet (022) 241840 
(18.30-20.00) 
53 
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william Mobius 


rządzenie jest dostarcza- 
ne razem z kablem 
chinch-minijack, krótką 
charakterystyką | instruk- 
cją oraz kartą rejestracyjną, którą 
można wysłać do producenta, 
co gwarantuje otrzymywanie ak- 
tualnych informacji na temat wy- 
robów produkowanych przez El- 
sat. Sampler wygląda zgrabnie i 





100 


KHZ 


Warszawska firma Elsat nie próżnuje i ciągle wydaje 

nowe produkty. Przedstawiamy tym razem miniatu- 

rowe urządzenie do nagrywania dźwięku, czyli sam- 
pler w wersji Stereo-PRO. 


cie 5 V, gdyż port równoległy | 


daje tylko 125 mA prądu, i jest 
to zbyt mało dla tego urządze- 
nia. Wtyczka nie blokuje portu 
joya, ponieważ wyposażona jest 
w przelotkę. 


Rys. 1. Przebieg z generatora (sinus) 1 - sampler no name, 2 - Elsat Stereo-PRO. 


według instrukcji ma dobre pa- 
rametry. Sprowokowało mnie to 
więc do tego, aby go nieco po- 
męczyć. Pojechałem do drugie- 
go takiego, jak ja, maniaka od 
dźwięku, czyli do mojego ser- 
decznego kumpla Paula, i przy- 
stąpiliśmy do testowania. 


Czynności wstępne 

Sampler ma dwa gniazda typu 
chinch, wtyczkę typu centronics 
oraz dodatkową wtyczkę żeń- 
ską, o czym za chwilę. Sampler 
z komputerem łączymy oczywi- 
ście przy wyłączonym kompute- 
rze, o czym zresztą przypomina 
Instrukcja obsługi. Wyłączamy 
komputer, wkładamy sampler do 
gniazda portu równoległego 
oraz dodatkową wtyczkę do por- 
tu gniazda joysticka. Przez tę 
wtyczkę pobierane jest napię- 
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Teraz czas na połączenie sam- 
plera ze źródłem sygnału. Pro- 
ducent dołączył do samplera 
przewód audio z dwiema koń- 
cówkami typu chinch, podłącza- 
nymi do gniazd w samplerze, a z 
drugiej strony z końcówką typu 
minijack, którą należy wetknąć 
do gniazda w urządzeniu produ- 
kującym dźwięki. Za dołączenie 
przewodu audio — kolejny plu- 
sik. Teraz sprawa końcówki. 
Konstruktorzy często mają dyle- 
mat, jaka końcówka powinna być 
użyta do połączenia ze sprzę- 
tem elektroakustycznym. Mini- 
jack to gniazda typowe dla prze- 
nośnych odtwarzaczy kompak- 
towych, przenośnych magneto- 
fonów DAT, DCC oraz zwykłych 
walkmanów (sygnał typu line out 
- linia). W przenośnym sprzęcie 
takimi samymi małymi gniazdami 


wyprowadza się też sygnał 
wzmocniony © małej impedancji 
wyjściowej rzędu omów lub dzie- 
siątków omów (phones - podłą- 
czenie do słuchawek). Np. wkla- 
wiaturach Rolanda do gniazda 
phones można podłączyć słu- 
chawki o wartości od 8 do 100 
omów. Z kolei w dużych urzą- 
dzeniach stosuje się chinch lub 
rzadziej DIN. Następna katego- 
ria to instrumenty muzyczne, 
mające wyprowadzony sygnał li- 
nii przez duże gniazda jack. Jest 
jeszcze grupa urządzeń zawo- 


| dowych, stosujących przykręca- | 


ne i ekranowane wtyki, ale pomi- 
| niemy tu te sprawy. 


Według producenta sampler 





ma impedancję wejściową rzę- | 


du 10 kiloomów | czułość dla 


1.4V. Zmierzyliśmy to i rzeczy- | 


wiście tak jest, co powoduje, 
że wejście to dostosowane jest 
do pobierania sygnału typu li- 
nia, jest więc dość czułe. Za- 


stosowana wtyczka minijack w - 


tym momencie mi pasowała, 
przeto podłączyłem ją do małe- 





go DAT-a. I tu uwaga. Jeżeli 
możecie, to nie podłączajcie 
samplera do gniazd słuchawko- 
wych, co jest częstą praktyką 
wśród muzyków amigowskich, 
ponieważ w tym wypadku mają 
one inne poziomy sygnałów i 
dość małą impedancję. Podłą- 
czenie takie, ze względu na nie- 
dopasowanie, zwiększy szumy i 
nakładające się z zewnątrz za- 
kłócenia przy samplowaniu. 
Szumy zwiększą się też ze 
względu na szumy własne 
wzmacniaczy słuchawkowych, 
montowanych w średniej jako- 
ści urządzeniach elektroaku- 
stycznych. Niestety, nie zawsze 
jest to możliwe. Instrumenty 
muzyczne mają regulatory po- 
ziomu sygnału. Natomiast 
wszelkie odtwarzacze kompak- 
towe, magnetofony czy wzmac- 
niacze nie mają z reguły możli- 
wości regulacji sygnału wycho- 
dzącego przez gniazda linii. W 
tym wypadku można podłączyć 
sampler do źródła sygnału przez 
gniazdo typu phones (słuchaw- 
kowe). Te wszystkie uwagi są 
wbrew pozorom dość istotne, 
ponieważ jakość dźwięku po- 
winna być jak najlepsza, a za- 
szumione sample często można 
spotkać w różnych utworach i 
modułach. Lecz w wypadku 
urządzeń i wzmacniaczy dobrej 














0 4 4 











1ók 20% 
Hz 


Rys. 2. Charakterystyka przenoszenia samplera. 
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klasy pobieranie sygnału przez 
gniazdo słuchawkowe jest do 
przyjęcia. 


Parametry techniczne 
Na początku producent otrzy” 
muje niewielki minusik, penie- 


waż dostarczony egzemplarz | 


miał wewnętrzną usterkę, pole- 
gającą na niedokładnym przylu- 


towaniu diody sygnalizującej | 


przesterowanie. Poza tym sam- 
pier zatykał się po ruszeniu ową 
diodą. Nie ma to jednak więk- 
szego wpływu na sam test, po- 
nieważ rozebraliśmy go i po do- 
kładnym przylutowaniu wszyst- 
kich końcówek oraz dodatkowo 
oblutowaniu złącza „na fest” 
wszystko było już OK. 


- Zmierzone szumy własne | 
tego egzemplarza są bardzo . 


małe i oscylują w zależności 
od częstotliwości w granicach 
-52..-49 dB. Oznacza to, że leżą 
poniżej teoretycznego szumu 
kwantyzacji, co naszym zdaniem 
kwalifikuje ten sampler do grupy 
wysokiej klasy urządzeń digitali- 
zujących dźwięk (jak na 8-BIT). 
Należy tu podkreślić, że szumy 
te mogą w wypadku kiepskiego 
sprzętu i niedopasowania niepo- 
miernie wzrosnąć. Np. przy 
podłączeniu samplera do instru- 
mentu elektronicznego zastoso- 
waliśmy przejściówkę na duży 
jack, co odbiło się na jakości - 
poziom szumów i przydżźwięku 
sieciowego wzrósł o 3 dB, czyli 
do wartości -46 dB. Oryginalny 
przewód miał inną końcówkę, 
poza tym sam sampler nie był w 
ogóle ekranowany. Wykonalil- 
śmy więc specjalny, podwójnie 
ekranowany, przewód połącze- 
niowy z wyjściem do instrumen- 
tu na duże jacki, natomiast sam 
sampler został zamknięty w ekra- 
nie, który połączyliśmy z masą. 
Rezutat był bardzo dobry. 


- Zniekształcenia nieliniowe 


intermodulacyjne i inne. Tu wy- | 


nikł pewien kłopot, ponieważ nie 
chcieliśmy za bardzo demonto- 
wać samplera. Po drugie mie- 
rzenie takich zniekształceń ma 
sens w wypadku torów analogo- 
wych wzmacniaczy czy innych 
urządzeń. Wobec tego przepro- 
wadziliśmy test porównawczy z 
innymi samplerami, opierając się 
na sygnale już spróbkowanym, a 
więc wnoszącym takie znie- 
kształcenia przez samą swoją 
strukturę. Po doprowadzeniu 
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sygnału sinusoidalnego z gene- 
ratora testowego zmierzony po- 
ziom nieparzystych harmonicz- 
nych okazał się być do przyjęcia 
i odpowiadał teoretycznym znie- 
kształceniom dla przetworników 
8-BIT, w zależności od zastoso- 
wanych czestotliwości próbko- 
wania. Nie będę tu podawał 
wszystkich parametrów, dość na 
tym, że założone liczby mieści- 
ły się w normie. Przy czym próby 
zostały przeprowadzone dla róż- 
nych częstotliwości próbkowa- 
nia i z zastosowaniem anti-alia- 
singowych filtrów wejściowych 
i wygładzających cyfrowych fil- 
trów wyjściowych o tłumieniu 86 
dB/oktawa, a więc grubo po- 
nad potrzeby. Zmierzone para- 
metry uzyskano metodami ana- 
lizy cyfrowej, opracowanymi 
przez autora. 


- Zniekształcenia liniowe i 
pasmo przenoszenia, Tu wyni- 
kła podobna sprawa. Jednakże 
okazała się prostsza w realiza- 
cji. Po pierwsze producent, co 
było bardzo sprytne z jego stro- 
ny, jako serce samplera zasto- 
sował przetwornik A/D typu flash, 
przeznaczony do zastosowań 
wizyjnych i według danych kata- 
logowych umożliwiający maksy- 
malne próbkowanie do 40 MHz! 


Przetwornik taki zawiera w sobie | e 


dużą liczbę komparatorów, dzię- 
ki temu błyskawicznie i wprost 
następuje zamiana wartości ana- 
logowej na cyfrę. Tak więc nar- 
malnie w Amidze pracuje on w 
nikłej części wykorzystując swe 
możliwości. Za pomysł produ- 
cent otrzymuje duży plus. Cha- 
rakterystyka częstotliwościowa 
torów samplera (średnia dla ka- 
nału lewego i prawego) przed- 
stawiona jest na rys. 1. Widać 
tu, że pasmo przenoszenia po- 
dane przez producenta, tj. 
40..20000 Hz, prawie odpowia- 
da rzeczywistości. Jednakże 
daje się tu zauważyć spadek cha- 
rakterystyki o -3 dB, począwszy 
od 200 Hz do nawet -16 dB przy 
40 Hz. Jak widać, sampler prze- 
nosi nawet od 20 Hz, lecz ma 
obniżeny poziom basów, z nie- 
wielkim podbarwieniem w pobli- 
żu 80 Hz. Charakterystyka nie 
jest więc idealnie płaska. Obni- 
żenie się poziomu dźwięków ba- 
sowych średnio © 8 dB, a w du- 
żej części o 6 dB, nie ma jednak 
szczególnego wpływu na subiek- 
tywny odbiór muzyki iw zasadzie 
da się to skorygować przy zapi- 





sie lub lepiej przy odczycie (ko- 
rzystne samplowanie z mniejszą 
liczbą dźwięków basowych od- 
dala grożbę nasycenia i powo- 
duje lepsze wykorzystanie dyna- 
miki dźwięku i obniżenie pozio- 
mu szumów). Korekcję można 
zawsze przeprowadzić we 
wzmacniaczu lub metodami cy- 
frowymi, np. w programie Audio- 
Master IV. 


Wady i zalety 

Plusy podałem wcześniej. Mi- 
nusy... W zasadzie nie mam za- 
strzeżeń, z wyjątkiem jednej 
małej propozycji. Dobrze by 
było, żeby następny model sam- 
piera (jeśli taki powstanie) miał 
obudowę metalową lub ewentu- 
alnie ekran wewnętrzny z dołą- 
czoną masą i może gniazda typu 
jack wraz ze specjalnymi ekra- 
nowanymi wtykami (tzw. sprężyn- 
ki). 


Podsumowanie 
Sampler Elsatu w wersji Ste- 


| reo-PRO ma bardzo dobre para- 


metry dźwiękowe. Jakość muzy- 
ki jest też znakomita. Stosunek 


'»AmosPD 
»lImagine PD 

»SaarPD 
»Amok PD 


W sumie ponad 





*Fred Fish 1-1000 


Naj- 


ceny do możliwości, hm... 
lepiej zacytuję tu Pawła „Skąd 
oni mają takie ceny. Czy te prze- 
tworniki są kradzione, czy co?" 
Otóż właśnie. Sampler ten, jak 


na swoje osiągi, sprzedawany 
jest supertanio, dlatego stosu- 
nek ceny do możliwości wynosi 
10/10. Ogólna ocena 10! Jest 
to chyba pierwsza moja dziesiąt- 
ka wśród ocen, jakie dawałem 
testowanym produktom, i mam 
nadzieję, że nie ostatnia. Na 
końcu pragnę podziękować Paw- 
łowi Kosińskiemu za parę do- 
brych rad i wykazaną cierpliwość 
w męczeniu sprzętu. A także fir- 
mie Elsat, która wyprodukowała 
znakomite, moim zdaniem, urzą- 
dzenie. 
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mmm rzede wszystkim program 
BD zajmuje teraz cztery dys- 
M kietki. Co spowodowało 
Ixi tak znaczne powiększe- 
nie objętości? 


Najważniejszą, z punktu wi- 
dzenia użytkownika, zmianą 
jest dołożenie modułu umożli- 
wiającego wczytywanie wyni- 
ków sesji giełdowych z tele- 
gazety. A zatem nasze apele o 
połączenie programów giełdo- 
wych z przystawkami do tele- 
tekstu nie pozostały bez echa. 
Ci z Was, którzy mozolnie wkle- 
pywali dotąd te coraz większe 
ilości danych, wiedzą, co to za 
ulga. Oczywiście wymaga to do- 
kupienia przystawki umożliwia- 
jącej odbiór teletekstu. Ale i 
tak, jeśli zzsumujemy koszt pro- 
gramu i wspomnianej przystaw- 
ki, będzie to w wersji amigow- 
skiej ponad trzy razy taniej niż 
identyczny zestaw (program + 
karta teletext) do peceta. A in- 
westórzy giełdowi dzięki „ge- 
nialnym" pociągnięciom wice- 
premiera Kołodki muszą uwa- 
żać na stan swojej kasy. (Na 
marginesie: kolejny to przy- 








W numerze 8/94 Magazynu AMIGA prezentowaliśmy 

program do analizy giełdowej o nazwie Racket. 

| Otrzymaliśmy właśnie najnowszą wersję tego pro- 

| gramu. Wprawdzie różnica w numeracji wersji nie 

| jest zbyt wielka, niemniej już na pierwszy rzut oka 
widać zasadnicze różnice. 


| westorów. Ściąga ta jest dostęp- 
na po otwarciu każdego nowego 


, 
króliki doświadczalne dla reali- 
zacji nawiedzonych idei.) 














kład, że jeśli ministrem finan- Do programu dołożono też okna (wystarczy kliknąć na ga- 
sów zostanie nawiedzony pro- | dyskietkę z helpem, czyli pora- | dżet ze znakiem zapytania) lub 
fesor, to wszyscy służymy jako dnikiem dla początkujących in- bezpośrednio z rozwijanego 
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menu. Przyznam, że podoba mi 
się to, nie należę bowiem do 
zwolenników czytania instrukcji. 
Ściąga jest wykonana na zasa- 
dach Amiga Guide (będzie to 
novum, zwłaszcza dla tych użyt- 
kowników, którzy mają A500 z 


| systemem 1.3 ido tej pory mogli 





Chip 1474526 


się z tym pomysłem nie zetknąć). 


| A załem wystarczy kliknąć na 
| wyróżniony termin, aby uzyskać 


jego dokładne objaśnienie. To 
nie wszystko. Przy niektórych 
objaśnieniach kliknięcie na wy- 
różniony fragment spowoduje 
pojawienie się rysunku poglądo- 
wego. Nie spotkałem się jeszcze 
z tego typu dyskową instrukcją. 
Tym jednak, którzy wolą odczy- 
tywać teksty z papieru, a nie z 
ekranu - producent umożliwia 
zakupienie (za dopłatą 3 złotych) 
wydrukowanego podręcznika. 


Zmiany wprowadzono także w 
samym programie. Menu analizy 
ma w tej wersji aż 29 opcji (wię- 
cej niż jakikolwiek polski pro- 
gram tego typu), między innymi: 


* w zakresie analizy funda- 
mentalnej - notowania emitenta 
i sesji, kilka wskażników finan- 
sowych i rynkowych, wskażniki 
P/E, P/BV, kapitalizacji; 


* wzakresie analizy technicz- 
nej - kursy, obroty, portfele, for- 


Fast 5799328 z 
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424 431 430 445 452 499 466 473 438 497 4% 581 38 223, 
1594.10.83 1895.82. 
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macje, średnie, wstęga Bolinge- 
ra, wskażniki RS, RSI, ROC, 
VROC, MACD, OBV, A/D, wska- 
źnik zmian kursu, oscylator sto- 
chastyczny (nie mylić z ArtB- 
stycznym). 


> Oczywiście można także 
uzyskać wszystkie WIG-i, 
WIRR-y i inne wskaźniki. Bra- 
kuje mi nieco mapy ryzyko/ 
dochód, ale to chyba jedyna 
rzecz, której nie ma (aby to 
sprawdzić, przewertowałem 
kilka książek na temat giełdy | 
kilka „Parkietów”). 


Program umożliwia także bły- 
skawiczne odczytanie danych o 
sesji. Wystarczy bowiem kliknąć 
na odpowiedni punkt wykresu, 
aby uzyskać wszystkie interesu- 
jące nas dane. Ciekawostką jest 
to, że jeśli klikniemy na oś od- 
dzielającą wykresy I przeciągnie- 
my ją myszką w górę, znajdzie 
się miejsce na kolejne wykresy. 
w sumie można pracować jed- 
nocześnie z ośmioma wykresa- 
mi. 


Racket ma możliwość wywo- 
ływania zewnętrznego edytora 
tekstu (na przykład systemowy 
ED), bez wychodzenia z progra- 
mu, dzięki czemu znacznie ła- 
twiejsze jest prowadzenie bieżą- 
cych notatek. 


Program działa na dowolnej 
Amidze z 1 MB (zalecane wię- 





cej) i systemem 1.3 (lub wyż- | 


szym). Można pracować na dys- 
kietkach. Autor przewidział na- 
wet kilka opcji pomocniczych, 
ułatwiających tę pracę (typu: 
zmiana ścieżki dostępu). Nie 
zmienia to jednak faktu, że pra- 
ca na dyskietkach jest niezbyt 
wygodna i wolna (odczytywanie 
tak dużej ilości danych może 
chwilę potrwać). No, ale jeśli się 
nie ma, co się lubi... to trzeba 
się męczyć. 


Program może być zainstalo- 
wany na twardym dysku. Ma wła- 
sny instaler (z ustalaniem miej- 
sca instalacji, co nie zawsze się 
zdarza). Po instalacji program 
zajmuje na twardym dysku pra- 


wie 2,5 MB (anie 5, jak napisa- | 


no w instrukcji). Oczywiście po 
wprowadzeniu kolejnych sesji 
dane będą rosły (wersja dostar- 
czona nam do testowania koń- 
czyła się na sesji 516 z 
25.02.1994, azatem natydzien 
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przed datą pojawienia się pro- 
gramu w redakcji). 


Ewolucji nie oparła się także 
sama instrukcja. Jest ona zde- 


cydowanie ładniej wydrukowana | 


niż ta do wersji 1.0. Jedynym 
zastrzeżeniem, jakie można mieć 
do instrukcji, jest to, że nie jest 
w niej dokładne opisany sposób 
wczytania danych z przystawki 
typu teletekst. Jest on omówio- 
ny dokładnie w helpie, jednak 
mnóstwo czasu i nerwów straci- 
łem, aby znaleźć ten opis. Mu- 
szę zatem uzupełnić w tym miej- 
scu niedociągnięcie autora 
podręcznika. 


Najpierw wczytujemy telega- 
zetę i zapisujemy strony z tele- 
gazetą na dysku jako zbiór ASCII. 
Następnie ustawiamy ścieżkę 
dostępu dla danych z teletekstu. 


Racket 
Transfer nn 


Jniana tekstu 


Parańttry 


Transfer ł 


Z kolei opcją SESJE/KURSY 
AKCJI na sesji/ Transfer z telete- 
kstu powodujemy pojawienie się 
requestera. Za jego pomocą 
wczytujemy wcześniej zapisany 
zbiór. Teraz klikamy na znak za- 
pytania i czytamy instrukcję. 


Autor przetestował program z 
jedyną dostępną mu przystaw- 
ką do teletekstu produkcji 
HDP sc. Sprawdziłem. Działa 
bez zarzutu. Jeśli tylko sygnał 
telegazety jest na tyle silny, że 
wczyta się bez zakłóceń, pro- 


gram nie ma żadnych proble- | 


mów z dalszą obróbką tak uzy- 
skanych danych. Nie byłbym 
jednak obiektywnym testerem, 
gdybym nie spróbował, czy pro- 
gram będzie działał także z przy- 
stawką teletekstu firmy Elsat sc. 
(i programem w wersji 1.10, bo 
taki miałem). Też działa, ale jest 





Edycja nażwy Zawnij 








z tym nieco kłopotów. Należy 
bowiem wyciąć odpowiednią 
stronę z całej telegazety, uwa- 
żając, aby przy okazji nie wy- 
ciąć fragmentu „200A0A0A", 
oznaczającego koniec strony. 
Dodatkowo zbiór ASCII genero- 
wany przez program FG-24 Te- 
letext na końcu każdej strony 
dodaje ciąg gwiazdek zakończo- 
ny kodem NULL (ASCII 00). 
Należy go także wyciąć, bo 
wprawdzie przetransferuje (i 
weżmie pod uwagę w oblicze 
niach) cały tekst, ale wyświetli 
go w oknie tylko do momentu 
wystąpienia takiego kodu. 


Należy jednak pamiętać o tym. 
aby obejrzeć zbiór AŚCII przed 
wczytaniem go do Racketa. 
Transfer zadziała bowiem dobrze 
tylko przy bezbłędnym wczyta- 
niu telegazety, a przy słabym 
sygnale tv lubią występować w 
takim zbiorze AŚCII przekłama- 
nia. 


W programie Racketnie podo- 
ba mi się natomiast to, że opcja 
KONIEC PRACY nie ma żadne- 
go requestera potwierdzające- 
go nasze chęci. A jeśli niechcą- 
cy wybierzemy tę opcję po trzech 
godzinach pracy bez zapisania 
jej wyników? 


W sumie jednak pozytywy zde- 
cydowanie przeważają nad ne- 
gatywami. Za wszystko to, oczy- 
wiście, trzeba zapłacić. Racket 
v 1.09 jest ponad dwukrotnie 
droższy od wersji 1.0. Uważam 
jednak, że warto go kupić, choć- 
by dlatego, że jest to pierwszy 
polski program dla Amigi, który 
umożliwia wczytywanie danych z 
telegazety. 


Wszystkim, którzy chcieliby 
się zapoznać z działaniem pro- 
gramu, nie wydając na niego z 
góry dość sporej kwoty, a nie 
wystarcza im ten opis = przypo- 
minam, że w Shareware House 
AMIGA Wydawnictwa LUPUS 
można nabyć nieco starszą wer- 
sję demonstracyjną Racketa (v 
1.02) (dysk numer 27). Autorem 
programu jest Marek Szala. 





Program: 

[MDH 

WCWI Picel, M. Gatczyńska, 
ul. Gersona 10/18, 
30-818 Kraków 

ULA 8/10 
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Elżbieta Kozakiewicz 


rogram jest sprzedawa- 
ny w ładnym tekturowym 
pudełku, wzmocnionym 
sztywną 
wkładką. Takie opakowanie do- 
skonale chroni przed uszkodze- 
niami umieszczoną w nim dys- 
kietkę. W środku, poza dyskiet- 





ką z programem, znajdują się 
dwie reklamówki innych produk- 
tów firmy EXE, karta rejestracyj- 
na oraz bardzo krótka i komuni- 
katywna instrukcja. Po jej prze- 
czytaniu nie można mieć trudno- 
ści z obsługiwaniem programu, 
chociaż nie jest ona pozbawiona 
błędów. W części poświęconej 
opisowi opcji ODMIANA CZĘŚCI 
MOWY autor informuje, że „przy 
odmianie przez przypadki celo- 
wo [pominął] formę wykrzykni- 
ka", uznając ją za zbyt łatwą. 
Sądzę, że pisząc o wykrzykniku 
autor miał na myśli wołacz, bo 
właśnie ta forma nie występuje w 
ćwiczeniach deklinacyjnych. 
Wykrzyknik natomiast nie jest 
przypadkiem, ale częścią mowy 
i w ćwiczeniach się pojawia. 
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wewnętrzną | 


KOREPETYTOR 
Z GRAMATYKI 


Do grupy polskich programów edukacyjnych dla 
Amigi dołączył kolejny produkt. Jest to Korepetytor 


z gramatyki języka polskiego, wydany przez firmę EXE. 


Po włożeniu dyskietki do stacji 
i włączeniu komputera program 
| jest wczytywany automatycznie. 
Przedtem trzeba jedynie pokonać 
proste zabezpieczenie. Następ- 


nie z poziomu głównego menu 
należy wybrać stopień trudności 
prezentowanego materiału. Do 
wyboru są trzy możliwości: klasy 
1—3, 4—6 oraz 7—B. W tym miej- 
scu można także włączyć muzy- 
kę, która będzie odtwarzana pod- 
czas pracy. 

Budowa programu przypomina 
konary i gałęzie drzewa. W kolej- 
nym menu wybiera się następne 
opcje, potem jeszcze inne itd., 
oddalając się coraz bardziej od 
menu głównego. Zawsze jednak 
jest możliwość powrotu do poprze- 
dniego poziomu przez kliknięcie 
na odpowiednim gadżecie. Po 
przejściu do kolejnego menu każ- 
dego z trzech głównych pozio- 
mów można wybierać spośród plę- 





ciu opcji, z których dwie są zwią- 





zane z charakterem programu. Są 
to WYKŁADY oraz ĆWICZENIA z 
gramatyki. Pierwsza z nich prze- 
nosi użytkownika do kolejnego 
poziomu, zawierającego opisowe 
informacje o częściach mowy 
odmiennych i nieodmiennych oraz 
o deklinacji i koniugacji. 

Poważną wadą tej części pro- 
gramu są błędy językowe, a na- 
wet ortograficzne. Wyraz „party- 
kuła” jest pisany błędnie jako „par- 
tykóła". W opisach deklinacji i 
koniugacji autor, pisząc o liczbie, 
używa formy „pojedyńcza” zamiast 
„pojedyncza”, a w części poświę- 
conej opisowi posługiwania się 
zaimkiem stosuje błędnie, odpo- 
wiadające osobie, wyrażenie przy- 
imkowe „przy pomocy”, zamiast, 
właściwego dla narzędzia, „za 
pomocą”. 

Nie brakuje tu także błędów 
merytorycznych. W definicji rze- 
czownika (poziom 4—6, 7—8) au- 
tor informuje, że ta część mowy 
odmienia się między innymi przez 


Odmienia się przez: 


* Przypadki 
= Liczby 
= Rodzaje 


Rzeczowniki dzielimy 


1. Zmysłowe (dające 





rodzaje. Wyobrażam sobie użyt- 
kownika, który próbuje odmienić 
przez rodzaje, np. rzeczownik 
„pies”. Ciekawe, jakie formy otrzy- 
ma? „Ten pies, ta psa, topso”? W 
opisie deklinacji jednak, wśród 
części mowy odmieniających się 
przez rodzaje rzeczownik nie jest 
już wymieniony. Możliwe więc, że 
mamy do czynienia tylko z pomył- 
ką, a nie z niewiedzą. 

Z definicji czasownika zaś wy- 
nika, że odmienia się on przez 
czasy, tryby i strony. Autor zapo- 
mniał o osobach i liczbach, cho- 
ciaż w opisie koniugacji nie pami- 
ja tego rodzaju odmiany. 

Odnoszę wrażenie, że w pro- 
gramie brakuje też ogólnej zasa- 
dy definiowania poszczególnych 
części mowy. Można by sądzić, 
że na poziomie 1—3 taką zasadą 
jest opisywanie ich tylko za pomo- 
cą pytań, na jakie odpowiadają. 
Reguły tej nie potwierdza jednak 
liczebnik, w którego definicji po- 
dano, oprócz pytań, także opiso- 
wą informację, że „liczebnik ozna- 
cza liczbę". Za kolejną zasadę 
można by było uznać to, że auto- 
rzy nie zamieszczają przykładów 
poszczególnych części mowy, 
gdyby przykłady takie nie pojawiły 


na: 


się dotknąć itd.) 


* Zywotne (ludzie i zwierzęta) 


os 


owe (nazwy ludzi > 


— nieosobowe (nazwy zwierząt) 


* Nieżywotne (przedmioty, 


2. Umysłowe (myśli, 
Ponadto rzeczowniki dzielimy na 


rośliny...) 


uczucia itp.) 


= Pospolite (określają nazwy zwie— 


rząt, 
małą literą?) 


przedmiotów itd. Piszemy „je 


= Hłasne (są to nazwy indywidualnych 


osobników nP. 


imiona, 


nazwiska, 


jak _d nazwy rzek itp. Piszemy .je 
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się przy opisach spójnika, zaim- 
ka, przysłówka (poziom 4—6) czy 
partykuły (poziom 7—8). Przyda- 
łoby się tu więcej konsekwencji. 

Druga część testu to ćwicze- 
nia. Dział ten podzielony jest na 
dwa poddziały: sprawdzian, w 
którym odmienia się różne wyrazy 
na różne sposoby, oraz proste 
ćwiczenie, polegające na rozpo- 
znawaniu wskazywanej przez pro- 
gram części mowy. 

Podczas testu program wyświe- 
tla wylosowany wyraz i informuje, 
co należy z nim zrobić. Tu także 
nie ustrzeżono się pomyłek. 

Po pierwsze więc zdarzają się 
błędy literowe i ortograficzne. W 
ćwiczeniu z określania części 


| 


mowy zauważyłam błędną pisow- 


nię bezokolicznika „chartować”, 
zamiast „hartować”, wykrzyknika 
„oh”, zamiast „och”, a także tak 
dziwne wyrazy, jak: „przred”, „ska- 
żące”, „jękać” i „Inianty”. W odmia- 
nie przymiotnika „długa” program 
poprawił wpisaną przeze mnie for- 
mę narzędnika „długą” na „dłu- 
gom”, a formę pierwszej osoby 
czasownika „elektryzować” na 
„elktryzuję”. 

Kolejna sprawa to odmiana 
przymiotników przez przypadki. 
Problemem są tu pytania, jakie 
towarzyszą biernikowi: kogo? co? 
Zgodnie z zasadą gramatyczną o 
biernik rzeczowników żywotnych 
pytamy najczęściej „kogo?”, a o 
biernik rzeczowników nieżywot- 
nych „co?”. Wiąże się z tym także 
zróżnicowana odmiana łączące- 
go się z rzeczownikiem przymiot- 
nika. Biernik rzeczownika żywot- 
nego będzie się więc łączył z przy- 
miotnikiem „burego”, np. „widzę 
burego kota”, a biernik rzeczow- 
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nika nieżywotnego z przymiotni- 
kiem „bury”, np. „widzę bury ko- 
lor". W bierniku występują więc 
dwie formy przymiotnika, zarów- 
no np. „ładnego”, jaki „ładny” czy 
„brzydkiego”, jaki „brzydki”, i obie 
mogą być poprawne. Program 
natomiast uznaje tylko jedną for- 
mę, tzn. przymiotnik łączący się z 
rzeczownikem nieżywotnym, np. 
„elegancki", „kapryśny”, „mały”. 
Niedociągnięcia występują rów- 
nież w odmianie czasownika. We 
wszystkich ćwiczeniach z odmia- 
ny tej części mowy przez tryby, na 
wszystkich poziomach, program 
błędnie podaje tormę trybu przy- 
puszczającego, np. „apelujesz?”, 
„stoisz?”, a powinno być: „apelo- 
wałbyś", „stałbyś”. Nie wiadomo 
też dlaczego za poprawną uznaje 
tylko formę drugiej osoby liczby 
pojedynczej, bo w poleceniu nie 
określa, jakiej osoby i liczby ocze= 
kuje, Podobna sytuacja występu- 
je w odmianie przez strony. Po- 
prawna jest tu np. tylko forma trze- 
ciej osoby rodzaju nijakiego: „bu- 
rzy”, „jest burzone”, „burzy się", 
lub tylko liczba mnoga bezoko- 
licznika „atakować”, chociaż w po- 
leceniu program nie określa, ja- 
kiej osoby i liczby wymaga. Tylko 
trzecią osobę rodzaju nijakiego 
liczby pojedynczej program ak- 
ceptuje też przy odmianie przez 
czasy, a w dodatku nie uznaje 
pełnej formy czasu przyszłego, np. 
„będzie jechało". Wystarczy mu, 
nie w pełni poprawne, „jechało”. 
W ćwiczeniu z odmiany części 
mowy nie wyróżniono imiesłowów 
jako osobnej kategorii. Trudno 
więc zidentyfikować takie formy, 
jak: „odmalowany”, „oczyszczo- 
na” czy „hamujące”, jednak na 
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pewno nie można ich uznać za 
przymiotniki, a właśnie taką odpo- 
wiedź program uważa za dobrą. 
Przykłady te są natomiast formami 
czasownikowymi. 

Moje zastrzeżenia budzi także 
dobór materiału. W części wykła- 
dowej na poziomie 1—3 np. zal- 
mek nie jest jeszcze prezentowa- 
ny, aw ćwiczeniach, wśród przy- 
kładów do odmiany przez przy- 


| padki, pojawia się zaimek dzier- 


żawczy „nasz”. Poza tym stopień 
trudności ćwiczeń na poszcze- 
gólnych poziomach jest za mało 
zróżnicowany. W materiale dla 


wszystkich klas powtarzają się te 


same przykłady. 

Tyle zastrzeżeń. Nie byłabym 
jednak obiektywna, gdybym nie 
zwróciła uwagi na bardzo ładną 
szatę graficzną programu. Na sta- 
rannie przygotowne menu oraz 
ekrany prezentujące tekst i ćwi- 
czenia. Na pomysłową i bardzo 
przydatną opcję zegara, który 
można wyłączyć, jeśli czas prze- 
znaczony na wykonanie ćwicze- 
nia jest dla kogoś za krótki. Na 
łatwą obsługę programu. Na sam 
pomysł wreszcie, który zasługuje 


niebezpiecznej wędrówki. 
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na ogromne uznanie. Za mało jed- 
nak tych zalet, żeby można było 
uznać Korepetytor za dobry pro- 
gram edukacyjny. 

W Polsce są bardzo potrzebne 
programy uzupełniające i spraw- 
dzające wiedzę z gramatyki na- 
szego ojczystego języka. Gdyby 
w Korepetytorze z gramatyki zo- 
stały poprawione niedociągnię- 
cia merytoryczne, mógłby on być 
bardzo przydatny dla uczniów 
szkoły podstawowej, a może nie 
tylko dla nich. Nie wiem jednak, 
czy nie należałoby zmienić jego 
nazwy. Nie obejmuje on bowiem 
wszystkich zagadnień z gramaty- 
ki języka a jedynie fleksję, i to w 
dość ograniczonym zakresie. 


Mutorem programu jest Przemysaw Nogaj. 


Narwa: 


Korepetytor z gramatyki języka 
polskiego 

BĘ * 

r. poczt. 57-163, 

53-650 Wrocław, 

tel. /fax (071) 558382. 
19350 gr 
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TEO jest dynamiczną, zręcznościową grą płatformową. Celem jej jest pomyślne zakończenie 
Trasa wyprawy została podzielona na kolkadziesiąt 
Przejście każdego z nich może być jednak nie lada problemem, gdyż kralna, którą Tao 
przemierza, zarweszkana jest przez mnóstwo dziwnych stworzeń. Przygotuj się więc na 
świetną zabawę, która wystawi na ciężką próbę Twój refleks i spostrzegawczość. 





etapów. 







Pełną i aktualną ofertę programów firmy TimSoft znądziesz na łamach pism: Top Secret, 
Commodore ś Mniga, Świat Gier, Amiga oraz w większości sklepów nan na RE całego 


kraju. Prowadzimy także sprzedaż wysyłkową na 2858d3Ch (SZCH 
lamach w prasie komputerowej), TImSaft ul. Kościuszkowców A 75-350 KOSZALIN: tel. Stosa 





bardzo korzystnych 


04) 4836.82 





KLAWIATURA 
DO (D32 


Rychło po zakupie CD32 każda osoba, która chce 

wykorzystać swój sprzęt do czegoś wiecej niż granie, 

staje przed problemem braku klawiatury. Zdobycie 

oryginalnej klawiatury od A4000 jest w chwili obe- 

cnej trudne i wiąże się ze sporym wydatkiem. Czy 

można zatem wykorzystać tanie keyboardy od PC? 
Teraz już tak. 


Roman Sadowski 


krótce po zamieszcze- 
niu testu interfejsu kla- 
wiatury Magurexu (nu- 
mer 1/95), zgłosiły się 
do nas dwie inne firmy oferujące 
konkurencyjne produkty. Firma 
Elsat dostarczyła interfejs kla- 
wiatury do CD32 wraz z przewo- 
dem do połączenia w sieć kon- 
soli z inną Amigą (przez złącze 
serial), natomiast firma Toms 
przekazała do testowania inter- 
fejs klawiatury oraz przerobioną 
klawiaturę od PC, którą można 
podłączyć bezpośrednio do 
CD32. 
Z uwagi na nieco inne pole 
zastosowań każdego z tych roz- 
wiązań warto je osobno omówić. 


Interfejs Elsatu 


Przejściówka ta spełnia dwa 
zadania. Po pierwsze poprzez nią 
można podłączyć do CD32 ty- 
pową klawiaturę od PC, apo dru- 
gie przez złącze serial uzyskuje- 
my możliwość połączenia kon- 
soli z drugą Amigą. Interfejs zo- 
stał wykonany metodą montażu 
powierzchniowego, co zdecydo= 
wanie ograniczyło wymiary (oraz 
polepszyło niezawodność) całej 
przejściówki. 


Wrażenia z pracy 


Pierwsze, co się rzuca w oczy, 
to dość krótki przewód, łączący 
złącze serial i AUX (przez wtycz- 
kę MiniDin). W rezultacie użyt- 
kownik ma w znacznym stopniu 
ograniczone możliwości wzajem- 


nego ustawienia CD32 i drugie- | 
go komputera. Właściwie jeste- 


śmy zmuszeni ustawić konsolę 
po prawej stronie drugiej Amigi, 
ewentualnie prostopadle do niej. 
Producent, co prawda, podaje 
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pełny opis wyprowadzeń złącza 
RS-232 oraz sposób na przedłu- 
żenie przewodu łączącego, na- 
leży jednak przypuszczać, że 
mimo wszystko nie każdy będzie 








w stanie zrobić taką przeróbkę. 
Z drugiej jednak strony staranne 
wykonanie interfejsu, ekranowa- 
ne przewody i ich niewielka dłu- 
gość powinny zapewniać lepszą 





| 





jakość połączenia, atym samym 
pewniejszą transmisję nawet 
przy dużych prędkościach. 


Drugim zastosowaniem opisy- 
wanej przejściówki jest podłą- 
czenie poprzez nią standardo- 
wej klawiatury od IBM PC. 

Jeśli mamy starsze jej mode- 
le, trzeba najpierw przełączyć się 
w tryb AT. Z powodu braku nie- 
których klawiszy charaktery- 
stycznych dla Amigi, podstawio- 
no ich funkcje pod klawisze nie 
występujące z kolei w Amigach, 
a wykorzystywane tylko w PC. 
Zamiast lewej i prawej [Amigi] 
używane są oba klawisze [Ctrl]. 
Funkcję tego ostatniego podsta- 
wiono pod klawisze [F11)] lub 
[F12]. 

Rozwiązanie to jest dobrze 
przemyślane. Położenie klawiszy 
[Ctrl] na klawiaturze pecetowej 
odpowiada mniej więcej rozlo- 
kowaniu klawiszy [Amiga] w ami- 
gowym keyboardzie. 

Do nietypowego położenia 
[Ctrl] użytkownik dość łatwo się 
przyzwyczaja, zwłaszcza że nie 
korzysta się z niego tak często, 
jak chociażby z klawiszy [Ami- 
ga]. Klawisz [Help] został podło- 
żony pod [Num Lock], (Delete] 
pod [Del]. Inne klawisze charak- 
terystyczne dla PC, jak: [Macro], 
ISerell Lock], [Insert] itd., nie są 
wykorzystywane. 


Interfejs klawiatury 
firmy Toms 


To rozwiązanie służy tylko i 
wyłącznie do podłączania kla- 
wiatury od PC (typ AT o 101 lub 
102 klawiszach). Istniejące wy- 
prowadzenie złącza AUX w 
przejściówce może posłużyć do 
połączenia z inną Amigą, ale 
wymaga to dodatkowego prze- 
wodu. 
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Wrażenia z pracy 


Zauważalne jest dążenie 
twórców tej przejściówki do za- 
pewnienia jak największej 


można taki model spotkać na 
rynku) nie mają z niego pożyt- 


| ku, ale według zapewnień pro- 


zgodności z oryginalną klawia- | 


turą amigową. Emulowane są 
nie tylko klawisze z Amigl w 
układzie USA, ale nawet prze- 
widziano korzystanie ze specy- 
ficznych znaków narodowych 
(na przykład występujących w 
klawiaturach niemieckich). Do- 
datkowo dzięki dołączeniu kil- 
ku przełączników w interfejsie 
możemy zmieniać konfigurację 
klawiatury. 

W wersji, którą testowaliśmy, 
był na razie wykorzystany tylko 
jeden z tych przełączników, ale 
od producenta dowiedzieliśmy 
się, że prawdopodobnie już 
wkrótce zostaną „zaprogramo- 
wane” także | pozostałe, 


Działanie tego przełącznika | 


polega na zmianie podstawie- 
nia klawisza emulującego lewą 
[Amigę]. Jeśli mamy klawiaturę 
101-klawiszową, wówczas 
może to być tylko [End], jeśli 
jednak mamy dodatkowy kla- 
wisz (między [Shift] i [Z]), wte- 
dy odpowiednio zmieniając po- 
łożenie przełącznika, podkła- 
da się pod niego klawisz [lewą 
Amiga]. 


To drugie rozwiązanie jest, 
moim zdaniem, zdecydowanie 
praktyczniejsze. Klawisz [End] 
znajduje się nad kursorami po 
prawej stronie klawiatury i dość 


trudno przyzwyczaić się do szu- | 
kania w takim miejscu (lewej 


Amigi]. Klawisz [prawa Amiga], 
tak jak w przejściówce Elsatu, 
został podłożony pod prawy 
[Ctrl]. [Help] znajdziemy pod 
(Print Screen], [Delete] pod 
[Del]. [F11] i [F12] służą do 
uzyskania znaków narodowych 
(kody 48 i 43). Pozostałe spe- 
cyficzne klawisze z PC zostały 
wykorzystane do uzyskania 
między innymi takich funkcji, 


jak: insert, page down, page . 


up, home, end (czasami nie- 
które programy używają w Ami- 
gach w tym celu klawiszy z blo- 
ku numerycznego). 
Niewielkim, ale bardzo przy- 
datnym, gadżetem jest dołącze- 
nie do zestawu naklejek z liter- 
kami na klawiaturę, co bardzo 
ułatwia przyzwyczajenie się do 
nowego rozłożenia klawiszy. Na 
razie właściciele klawiatur z kla- 
wiszem [Macro] (dość często 
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ducenta już niedługo zostanie 
on wykorzystany do emulacji 
klawisza (lewa Amiga]. 


Klawiatura do CD32 
produkcji firmy Toms 


Zamiast przejściówek w for- 
mie zewnętrznych układów ca- 
łość umieszczono wewnątrz 
standardowej klawiatury od PC. 


Wrażenia z pracy 


Jest to niewątpliwie rozwią- 
zanie najbardziej eleganckie ze 
wszystkich prezentowanych. 
Oryginalną czarną klawiaturę 
firmy Chinon przystosowano do 
bezpośredniego wykorzystania 
z CD32. Dostosowanie to ob- 


EPA azs 








jęło nie tylko stronę elektro- 
niczną, ale także postarano się 
o dołożenie klawiszy [Amiga] w 
miejscach, w których one nor- 
malnie występują. Uzyskano to 





przez zamontowanie skrócone- | 


go klawisza [spacja], a powsta- 
łe miejsce wykorzystano do 
umieszczenia klawiszy [Amiga]. 

Na pierwszy rzut oka nie spo- 
sób odróżnić tych dodatkowych 
klawiszy od pozostałych. Pod- 





stawienie innych klawiszy jest 
właściwie takie samo, jak w opi- 


sywanym wcześniej interfejsie | 


tej firmy. Jeśli ktoś chciałby 
używać złącza AUX nie tylko do 
podłączenia klawiatury, ale tak- 
że do wymiany danych z innym 
komputerem, musi dokupić w 
firmie Toms odpowiednią przej- 
ściówkę (za 10 zł). 

Zwraca uwagę bardzo dobra 
jakość klawiatury (dobry klik, 
pewna praca). Można to rozwią- 
zanie zarekomendować nawet 
posiadaczom Amigi 4000. 
Podobnie jak w poprzednim wy- 
padku, w komplecie znajdziemy 
także nalepki na poszczególne 
klawisze. 


Podsumowanie 


Każde z prezentowanych roz- 
wiązań technicznych ma wady i 
zalety. 


Niewątpliwie interfejs Elsatu 
jest najbardziej uniwersalny, a 
to ze względu na dodanie prze- 


| lotki i wyprowadzenia złącza se- 


rial, co umożliwia połączenie 
CD82 wsieć z inną Amigą. Rów- 
nie sensowne jest także podło- 
żenie specyficznych amigowych 
klawiszy. 

Z drugiej strony interfejs Tom- 
su zapewnia lepsze możliwości 
dostosowania różnych typów kla- 








wiatur do indywidualnych po- 
trzeb, a także umożliwia używa- 
nie specjalnych znaków narodo- 
wych (jeśli komuś są potrzeb- 
ne). Przy tym rozwiązaniu zale- 
całbym jednak szukanie klawia- 
tury z dodatkowym klawiszem 
między [Shift] i [Z], pod który 
można podstawić klawisz [lewa 
Amiga]. 

Ostatnie rozwiązanie sprawia 
wrażenie najbardziej przemyśla- 
nego. Jeśli ktoś nie ma słarej 
klawiatury od peceta, a chciałby 
wyposażyć w takie urządzenie 
swoje CD32, to właśnie ten wa- 
riant najbardziej bym mu polecał 
- jest to rozwiązanie ładne, fuk- 
cjonalne, z możliwością dołącze- 
nia przejściówki do sieciowania. 

Jednak mimo moich uwag na 
temat poszczególnych rozwiązań 
i sugestii odnośnie ich przydat- 
ności w różnych sytuacjach wy- 
bór, który będzie jak zawsze 
kompromisem między ceną, uży- 
tecznością, no i oczywiście ro- 
dzajem zastosowania, pozosta- 
wiam Państwu. 
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MATEMATYKA I TY 4, 5, 6 


Jarosław Horodecki 


numerze 9/94 opisali- 

śmy program Matema- 

tyka i Ty numer 1, 2 

oraz 3, wydany przez 
Biuro Informatyczno-Wydawni- 
cze. Tym razem przyszedł czas 
na opisanie kolejnych części 
tego programu © numerach 4, 5 
oraz 6, wydanych oczywiście 
przez tę samą firmę. 

Ponieważ mimo wielu podo- 
bieństw programy te jednak za- 
sadniczo się różnią, poświęcę 
po kilka zdań każdemu z nich 
Na początek jednak kilka słów 
wprowadzenia. Jak sugeruje ty- 
tuł, Matematyka i Ty to program 
przeznaczony do nauki mate- 
matyki. Pierwsze części doty- 
czyły nauczania początkowego, 
do klasy czwartej szkoły pod- 
stawowej. Trzy nowe programy 
to już matematyka nieco bar- 
dziej zaawansowana, choć 
oczywiście nadal na poziomie 
elementarnym. Kolejne części, 
od 4 do 6, poświęcone są od- 
powiednio: równaniom trzecie- 
go stopnia i związanym z nimi 
prostym zadaniom tekstowym, 
geometrii w zadaniach dotyczą- 
cych pola i obwodu figur pła- 
szczyzny, zestawieniu całej 
wiedzy dotyczącej elementów 
matematyki na poziomie szkoły 
podstawowej. 


Matematyka I Ty 4 

Czwarta część polega głów- 
nie na rozwiązywaniu równań. Do 
wyboru są dwie opcje: rozwiązy- 
wanie równań lub zadań. W 
pierwszym wypadku otrzymuje- 
my po prostu kolejne proste rów- 
nania liniowe, zawsze z współ- 
czynnikami całkowitymi. Wydaje 
mi się jednak, że można było 
darować sobie równania z bar- 
dzo dużymi współczynnikami, 
rzędu stu. Rozwiązywanie rów- 
nań przez uczniów szkoły pod- 
stawowej nie polega wszak na 
bezmyślnym przeliczaniu dużych 
liczb, ale na odkryciu pewnych 


ogólnych mechanizmów, jakimi 
mają się oni kierować przy ich 
rozwiązywaniu. Przy dużych Ilcz- 
bach łatwo pogubić się w obli- 
czeniach. 

Podanie wyniku polega na 
wpisaniu otrzymanego rezultatu. 
Wszelkich przekształceń należy 
oczywiście dokonywać na papie- 
rze. Nie jest to jednak wadą pro- 
gramu, wszak ma on tylko spraw- 
dzać poprawność rozwiązania. 
Bardzo cenną opcją jest możli- 
wość uzyskania pomocy. Wystar- 
czy kliknąć nad odpowiednią iko- 
ną i program za cenę 100 punk- 
tów wyświetla swoją propozycję 
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Hieża o kwadratowyn przekroju rzuca 
na ziemię cien o długości 122 nefrów, 
Słup telegraficzny o wysokości 8 metrow 
posiada cien o długosci 56 Petr 


Oblicz wysokość wieży, 


plerwszego przekształcenia. Z 
drugiej strony jednak wydaje mi 
się, że niektóre przekształcenia 
są zbyt drobiazgowe, inne z ko- 
lei niezupełnie jasne. Z pewno- 
śclą można to było lepiej zrobić. 

Być może czepiam się szcze- 
gółów, niemniej jednak zbędnym 
urozmaiceniem wydaje mi się 
miganie, podczas podawania 
odpowiedzi, napisu „Matematy- 
ka i Ty”, znajdującego się w tle 
głównej planszy. Jest to nieco 
męczące. Szkoda również, iż 
program nie podaje liczby do- 
brych i złych odpowiedzi. Może 
w tak krótkim teście nie jest to 
konieczne. Warto tutaj wspo- 
mnieć, że można wybrać długość 
testu — od trzech do siedmiu rów- 
nań 

Na koniec zostawiłem jednak 
pewien drobiazg, który w moich 
oczach program ten, a przynaj- 
mniej tę jego oncję, dyskwalifi- 
kuje. Gdy poddałem się pierw- 
szemu testowi, pierwsze cztery 
równania rozwiązałem w pamię- 
ci bez problemu. Program wy- 
świetlił wtedy nieco bardziej 
skomplikowane równanie: 20+ 
(-20x+ 16)-(-21x-48)=0. Również 
ten problem udało mi się rozwią- 
zać. Jakież jednak było moje 
zdziwienie, gdy program uznał 
mój wynik: -84 za niepoprawny! 
Sprawdzenie obliczeń na kalku- 
latorze przyniosło taki sam re- 
zultat. Mylić się musiał więc pro- 
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gram. Skorzystałem z opcji PO- | telne. Podane wzory są popraw- 


MOCY i niestety, muszę stwier- 
dzić, że autor najwyrażniej nie 
do końca opanował matematykę 
na poziomie podstawowym. Jego 
wynik to 12!!! Nie należy jednak 
dyskwalifikować programu z po- 
wodu jednego błędu, który choć 
nie powinien, to jednak mógł się 
zdarzyć, Dlatego też poddałem 
się testowi jeszcze raz. I tu ko- 
lejna nowość. Rozwiązaniem rów- 
nania: 6+(-16x+6)-(-18x-21)-0 
jest, jak się okazuje, liczba 3. 
Moim zdaniem jest to -11, nie- 


mniej jednak program nie dałsię | 


przekonać. 

Jak sądzę, powyższy błąd wy- 
nika z błędu w ogólnym algoryt- 
mie, ponieważ oba przedstawio- 
ne równania są bardzo podob- 
ne, różnią się jedynie współczyn- 
nikami. Oczywiste jest jednak, 
że taki błąd nie ma prawa się 
pojawić w żadnym programie 
edukacyjnym. 

Część z zadaniami jest już 
chyba zupełnie dobra. Przejrza- 
łem jedną serię siedmiu zadań i 
nie było w nich błędów, choć 
nieco bezsensowna jest koniecz- 
ność podawania ułamków dzie- 
siętnych zawsze z dokładnością 
do dwóch miejsc po przecinku, 
zamiast na przykład 3,1 należy 
podać 3,10. Sądzę, że ta drob- 


na zmiana kosmetyczna nie sta- | 


nowi dużego problemu, a z pew- 
nością ułatwiłaby wpisywanie 
wyników. Wszak nikt nie będzie 
pisał w zeszycie 3,10. 

Uważam, że czwartą część, o 
ile wspomniany błąd nie został 
poprawiony, można sobie spo- 
kojnie darować. Byłoby bardzo 
niedobrze, gdyby dziecku udało 
się wybrać opcję rozwiązywania 
równań | dojść do wspomniane- 
go przeze mnie przykładu, Dziec- 
ko łatwo zapamiętuje. 

Matematyka i Ty 5 

Druga część programu to tyl- 
ko i wyłącznie problemy związa- 
ne z geometrią płaszczyzny, a 
konkretnie z obliczaniem pola 
oraz obwodu figur płaskich. Pro- 
gram podzielony jest na dwie | 
części, z których jedna to ze- 
staw kilkudziesięciu zadań, prze- 
znaczonych do rozwiązania, dru- 
ga natomiast to prosty leksykon, 
zawierający podstawowe infor- 
macje o poszczególnych figu- 
rach płaskich. 

O leksykonie nie można za 
wiele powiedzieć. Jest on zro- 
biony zupełnie przyzwoicie, ry- 
sunki są proste, ale przeztoczy- | 
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ne choć wydaje mi się, że kilka 
sposród nich nie jest potrzeb- 
nych, jak na przykład wzór na 
pole koła z użyciem jego średni- 
cy czy na pole trójkąta z wyko- 
rzystaniem długości jego boków. 
Ten pierwszy jest po prostu chy- 
ba zbyt łatwy do wyprowadze- 
nia, drugi natomiast, o ile wiem, 
nie jest podawany w szkole pod- 
stawowej. 

Przejdźmy jednak do głównej 
części programu, czyli zadań 
związanych z obliczaniem pola 
powierzchni oraz obwodu figur 
płaszczyzny. W tej części moż- 
na wybrać od 5 do 25 zadań, 
które następnie będą kolejno 
podawane. Po wyświetleniu ry- 
sunku wraz z opisem problemu 
użytkownik ma do dyspozycji trzy 
opcje, dzięki którym może wpi- 
sać poprawną jego zdaniem od- 
powiedź, odczytać wynik otrzy- 
many przez program oraz przejść 
do rozwiązywania następnego 
zadania bez próby rozwiązania 
wyświetlanego problemu. 

Tutaj również rysunki są przej- 
rzyste i łatwe do odczytania, 
wszystkie problemy także przed- 
stawiane są w sposób zrozumia 
ły dla kazdego. Mimo to znala- 
złem pewien drobiazg, który 
podobnie jak czwartą część pro- 
gramu, dyskwalifikuje także i tę 
część. Mam na myśli oczywiście 
błąd w podawanym przez pro- 
gram wyniku. Tym razem doty- 
czy on prostego zadania, w 


i Ty jest produktem zupełnie nie- 
złym, który w pewnym stopniu 
może zastąpić elementarny zbio- 
rek zadań z geometrii. Pozosta- 
je mieć nadzieję, że występują- 
cy w nim błąd został już popra- 
wiony. 

Matematyka i Ty 6 

Ostatnia z dostarczonych czę- 
ści serii Matematyka i Ty ma nu- 
merek 6 i jest podsumowaniem 
wszystkich dotychczas omówio- 
nych fragmentów. Jest to nieja- 
ko finał i sprawdzenie ogólnych 
wiadomości z matematyki, oczy- 
wiście na poziomie podstawo- 
wym. Tak przynajmniej głosi do- 
łączona do programu ulotka. W 
rzeczywistości część szósta to 
zestaw zadań sprawdzających 
umiejętności rachunkowe za 
pomocą różnych przykładów 
oraz prostych zadań. 

Znajdziemy tutaj zadania 
sprawdzające wiedzę o ułam- 
kach zwykłych oraz dziesięt- 
nych. W wypadku tych pierw- 
szych mamy tylko przykłady na 


, skracanie ich oraz porównywa- 


którym obliczyć należy pole tra- / 


pezu będącego fragmentem trój- 
kąta, który to z kolei jest połową 
prostokąta o znanych rozmia- 
rąch. Przy wymiarach prostoką- 
ta 121 na 170 cm jako rozwiąza- 
nie podawany jest wynik 
17998,75 cm*, co jest komplet- 
ną bzdurą. W jaki bowiem spo- 
sób część trójkąta, będącego 
połową prostokąta © podanych 
rozmiarach, może mieć pole 
większe niż połowa pola tegoż 
kwadratu? Dla uściślenia podam, 
iż pole tego kwadratu to 20 570 
em?, a połowa tego pola to oczy- 
wiście 10 285 cm?. Jest to więc 
liczba o ponad 7000 mniejsza 
od podawanego przez program 
wyniku. 

Pozostałe rozwiązywane prze- 
ze mnie zadania były już popraw- 
ne, jednak rozwiązałem ich tylko 
10, jest zatem możliwe, że w 
programie znajdują się także 
inne błędy. Szkoda, bo ogólnie 
część 5. programu Matematyka 


nie. Ułamki dziesiętne natomiast 
należy mnożyć, dzielić, doda- 
wać, odejmować oraz potęgo- 
wać. Jest też kilka zadań na za- 
stosowanie procentów. Pewną 
ciekawostką jest zadanie z kwa- 
dratem magicznym, polegające 
na znalezieniu niepoprawnie 
wpisanej liczby. 

Od strony estetycznej pro- 
gram prezentuje się zupełnie nie- 
żle. Plansza jest utrzymana w 
stylu futurystycznym. Przedsta- 
wione są na niej jakieś migające 
lampki, połączone obwody, ogól- 


nie wszystko wygląda ładnie. | 


Brakuje mi tutaj jedynie intorma- 
cji o liczbie zdobytych punktów, 
choć łatwo można ją samemu 
obliczyć na podstawie zapalają- 
cych się po każdym pytaniu lam- 
pek. Po udzieleniu poprawnej 
odpowiedzi lampka zaczyna mi- 
gać, błąd natomiast sygnalizo- 
wany jest tylko zapaleniem się 
lampki. Pewnym urozmaiceniem 


jest też przechodzący co jakiś | 


czas przez ekran robot typu „wal- 
ker”. 

Także tutaj jednak autorowi nie 
udało się uniknąć dwóch zna- 
czących błędów. Pierwszy z nich 
to wspomniany przeze mnie ma- 
giczny kwadrat. Pomysł jest z 
pewnością ciekawy, choć zna- 
lezienie błędnej liczby wymaga 
chyba wykonania zbyt wielu obli- 
czeń. Niestety, nawet znalezie- 
nie właściwej liczby i podanie jej 





nie jest uznawane przez pro- 
gram. Trudno mi jest tutaj zna- 
leżć prawdopodobną przyczynę 
błędu, ponieważ nie jest poda- 
wana poprawna, z punktu widze- 
nia programu, odpowiedź. Go 
więcej, podczas trzeciego testu 
całego zestawu pytań został wy- 
świetlony zupełnie błędny ma- 
glczny kwadrat, w którym nie 
zgadzały się sumy w aż trzech 
rzędach. Oczywiste jest, że w 
tym momencie musi być więcej 
błędnych liczb niż jedna. 

Drugi błąd zawarty jest w sto- 
sunkowo prostym zadaniu doty- 
czącym procentów. Należy mia- 
nowicie obliczyć, jaką sumę musl 
zapłacić nabywca, gdy na zaku- 
pione towary otrzymuje zniżkę w 
wysokości 10 procent, która 
wynosi 27 jednostek. Łatwo 
można obliczyć, iż osoba ta musi 
zapłacić 243 jednostki (270- 
270*0.10=243). Wszystko się 
zgadza. Od pełnej kwoty odej- 
mujemy 10-procentową zniżkę i 
otrzymujemy szukany wynik. Pro- 
gram jednak za poprawną uzna- 
je odpowiedź 270! Najwidocz- 
niej autor nie zwrócił uwagi na 
treść pytania i tym samym pro- 
gram oczekuje nie na kwotę ze 
zniżką, ale na pełną kwotę. 

Podsumowanie 

Bardzo trudno jest podsumo- 
wać te trzy programy. General- 
nie, pod względem zastosowa- 
nych rozwiązań, jakości grafiki 
oraz łatwości obsługi są one na- 
prawdę dobre. Pewne niewielkie 
zastrzeżenia może budzić dobór 
materiału, jednak i tutaj nie moż- 
na właściwie niczego serii Mate- 
matyka i Ty zarzucić. Mimo to nie 
mogę nikomu polecić tych pro- 
gramów w ich obecnej wersji. Z 
błędami merytorycznymi nie 
nadają się one do używania przez 
dzieci, które uczą się podstaw 
matematyki. Pozostaje mieć 
nadzieję, iż wspomniane przeze 
mnie błędy zostaną jak najszyb- 
ciej poprawione. Wtedy seria 
Matematyka i Tyz pewnością sta- 
nie się wartościowym pakietem 
edukacyjnym. 
ktoren: programu jest Janusz Gźjewicz. 


Program: 
LULA 


Matematyka i Ty 4, 5, 6 
Biuro Informatyczso 
-Mydawnicze, 

ul. Pistynowa 4/ 128, 
00-808 Warszawa, 
tel./fax (022) 241840 
(1830-20 00]. 

6 zł każdy 

4/10 
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TEST 


Roman Sadowski 


azwa tego programu do- 

kładnie oddaje jego cha- 

rakter. Jest to baza da- 
M © nych zawierająca blisko 
setkę zdjęć i krótkich opisów 
bardziej lub mniej egzotycznych 
samochodów. Auta zostały 
podzielone według klas, np. po- 
jazdy: terenowe, sportowe, re- 
tro i ekskluzywne limuzyny. 


Po wyborze rodzaju samocho- 
dów, jakie chcemy oglądać, uka- 
zuje się pełna ich lista. Wskazu- 
jąc na jedno z aut możemy w 
małym okienku obejrzeć jego 
niewielkie zdjęcie. Jeślichcemy 
uzyskać bardziej szczegółowe 
informacje, musimy kliknąć na 
innym gadżecie. Wówczas foto- 
grafia przedstawiająca auto zo- 
stanie powiększona do wielko- 
ści połowy ekranu, na drugiej 
zaś połowie znajdziemy skróco- 
ny opis techniczny pojazdu. 
Oprócz parametrów technicz- 
nych (szybkość, zużycie paliwa, 
cena itp.) oraz danych dotyczą- 
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cych producenta, zamieszczo- 
no w tym miejscu ujęte w punkty 
wady i zalety samochodu. Nie- 
stety, odnosi się wrażenie, że 


wartość merytoryczna większo- 


ści uwag jest dyskusyjna i spro- 
wadza się do zarzutów, że dane 


auto jest zbyt drogie i zużywa za | 


dużo paliwa (co raczej nie po- 








winno dziwić przy tej klasie sa- 
mochodów). Można mieć rów- 
nież zastrzeżenia do jakości za- 
mieszczanych zdjęć. Wszystkie 
fotografie są czarno-białe i o ile 
dość dobrze prezentują się w 
formie zminiaturyzowanej, o tyle, 
jeżeli je powiększymy, można 
dostrzec liczne „defekty” na 








zdjęciach. Nie byłbym jednak 
obiektywny, gdybym nie wspo- 
mniał, że winę za to ponoszą w 
dużym stopniu nie autorzy, ale 
sam sprzęt. 


Chcąc zapewnić funkcjonowa- 
nie opisywanego programu tak- 
że naA500, skazujemy się z góry 
na ograniczenie liczby kolorów. 
Trudno jednak zrzucić na sprzęt 
winę za jakość podkładów gra- 
ficznych, jakich użyto w czołów- 
ce i na ekranie z opcjami. Dobór 
kolorów i sama grafika jest, krót- 
ko mówiąc, fatalna. 


Dla ludzi, którzy niezbyt lubią 
„pracować” w ciszy, małe pocie- 
szenie w postaci modułu „Love 
in paradise", który można rów- 
nie dobrze zastąpić innym. Szyb- 
kość obsługi Komputerowego 
katalogu aut, nawet przy korzy- 
staniu tylko ze stacji dysków, jest 
w pełni zadowalająca. Podłado- 
wywanie obrazków zajmuje kom- 
puterowi bardzo mało czasu. 


Pozostaje jedynie pytanie, czy 
program ten może się komuś 
przydać? Przyznam się szczerze, 
że nie wiem. Moim zdaniem do 
tego, aby uznać go za pomocny 
przewodnik czy źródło informacji 
dla hobbistów, auterzy powinni 
dodać do opisu każdego auta 
zdecydowanie więcej informacji. 


Komputerowy katalog aut 
BIE 

Skr. poczt, 57 163, 
53-650 Wrocław, 

tel./tex (071) 558382. 
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RAJ KRZYŻÓWKOWICZA 


Marek Pampuch 


iestety, z reguły klucze 
do poszczególnych słów 
krzyżówki są tak bezden- 
nie głupie, że nawet mimo 
wrodzonego geniuszu żadne 
skojarzenia nie chcą nam przyjść 
do głowy. Kilka lat temu całkiem 
niezłą kasę zrobiła firma, która 
wydała kilkutomową „Encyklope- 
dię krzyżówkowicza”. Fanatycy 


przecinających się słów rzucili | 


się na te książeczki z radością. 
Niestety, mimo że zawierały one 
posortowane alfabetycznie i po- 
grupowane według liczby liter 
wyrazy, nie okazały się zbyt do- 
brą pomocą naukową. Wyszuka- 
nie wyrazu na 5 liter, w którym 
pierwszą była „A”, czwartą „G”, 
a ostatnią ponownie „A” - powo- 
dowało kilkugodzinną stratę cza- 
su przy wertowaniu książki, gdyż 
nie było tam hasła spełniające- 
go te warunki. Na dodatek chwi- 
lę po odłożeniu „pomocy nauko- 
wej” nieszczęsny krzyżówkowicz 
walił się w łeb i krzyczał „Eure- 
ka! AMIGAI”. Na dodatek książ- 
ka, jak to tradycyjnie w Polsce 
bywa, była źle klejona i po kilku 


wertowaniach kartki fruwały po | 


pokoju, Po kolejnym takim pal- 
nięciu się w głowę krzyżówkowi- 
czowi zaświtała myśl: „A może 
by tak do tej roboty zaprząc Ami- 
gę?'. 

Pomysł zapewne miało wielu, 
ale tylko Bogusław Kruk potrafił 
go zrealizować. W estetycznym 
(nareszcie) opakowaniu otrzymu- 
jemy od Biura Informatyczno-Wy- 
dawniczego dwie dyskietki za- 
wierające program i prawie 65 
tysięcy słówek. Wyrazy te są 
poumieszczane w zbiorach od- 
powiadających liczbie liter w sło- 
wie (od 4 do 12). Po uruchomie- 
niu go Amiga będzie wykonywać 
za krzyżówkowicza całą czarną 
robotę. 

Oprócz obsługi bazy słówek 
na dyskietkach znajdziemy tak- 
że: bazę z solenizantami dla 
wszystkich dni roku, rysunki ta- 
blicy okresowej pierwiastków 
oraz er (mnie na przykład za- 
wsze mylił się kambr z karbo- 
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Wielu z Was lubi od czasu do czasu w ramach 

odpoczynku od Amigi porozwiązywać krzyżówki. 

Można w ten sposób dowartościować się w oczach 

| innych („patrzcie, tylko JA wiem, jak nazywa się 

prawy dopływ rzeki Limpopo”), a czasem nawet, gdy 
ma się szczęście, wygrać. 


ese|wjadaj 1] ul 


[UAE 


LEŃ 


omo 24 słówek odp 
w szablonówi: 


nem), jachtu z opisem ożaglo- 
wania, a także bazy danych: 
astronomiczna i mitologiczna | 
kilka innych, jak to nazwał Autor, 
„różności”. Te dodatkowe dane 
na pewno również będą dużą 
pomocą dla krzyżówkowicza. 
Bardzo dobrym pomysłem jest 
możliwość uzupełniania zbiorów 


ze słówkami przez krzyżówkowi- | 


cza. Można dopisać do 12 000 
słówek, jeśli korzystamy z wersji 
na dyskietce, lub więcej, gdy 
program zainstalowany jest na 
twardym dysku. Po dopisaniu 
trzeba słówka posortować. Nie 
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ma, niestety, możliwości usuwa- 
nia. Autor wyszedł bowiem z za- 
łożenia, że każde słówko się 
przyda, 

Program tylko nie potrafi sam 


| wybrać odpowiedniego hasła do 


diagramu. Ale to już zadanie krzy- 
żówkowicza. Taka automatyza- 
cja popsułaby mu bowiem całą 
przyjemność rozwiązywania 
Program nie ma oszałamiają- 
cej grafiki, jednak akurat tutaj 
jest to nieważne. Zapewne Au- 
tor rozwiązał dużo więcej krzy- 
żówek ode mnie, bo z niektórymi 


| słówkami z bazy (na przykład 





arzamas, masbate, maszona czy 
masnawi) nie udało mi się dotąd 
zetknąć. Zastanawia mnie tak- 
że, po co jest w programie opcja 
o nazwie SKŁAD, polegająca na 
wyszukiwaniu słówek, w których 
występują podane litery nieza- 
leżnie od miejsca (na przykład 
dla liter m, a i s mogą tu być 
znalezione wyrazy: masa, sama 
czy asam). Przy tak szerokiej 
bazie słówek, jak w programie, 
spowoduje to konieczność dal- 
szego przeszukiwania na piechao- 
tę, 

Jeżeli Autor zamierza rozwijać 
swój ciekawy program — w miej- 
sce tej opcji proponowałbym 
wyszukiwanie stopniowe, tozna- 
czy pozwalające przeszukiwać 
nie tylko całość zbioru, ale i za- 
wartość „szuflady”, tyle że już 
według innego kryterium. 

>Raj krzyżówkowicza< — zwa- 
żywszy na tak dużą liczbę słówek 
i język, w jakim został zaprogra- 
mowany - działa z przyzwoitą 
prędkością. 

Podobno wielkim miłośnikiem 
krzyżówek jest Pan Prezydent. 
Jeśli jeszcze nie ma Amigi, po- 
winien ją sobie kupić i natych- 
miast uzupełnić o >Raj krzyżów- 
kowicza<, Być może już wkrótce 
taki zestaw będzie mu niezwykle 
potrzebny, aby nie umarł z nu- 
dów. Oczywiście (przykład idzie 
z samej góry), także i szary aml- 
gant, lubiący rozwiązywać krzy- 
żówki, powinien być z tego pro- 
gramu bardzo zadowolony. Je- 
szcze raz brawa dla Wydawcy, 
dzięki któremu w zalewie puzzli, 
praw jazdy, kół fortuny czy sape- 
rów można znaleźć coś napraw- 
dę oryginalnego. 

Program działa na dowolnej 
Amidze z 1 MB pamięci. Wpraw- 
dzie nie ma instalera, ale zrozu- 
miały dla każdego opis instalacji 
na twardy dysk znajduje sie w 
instrukcji. 


Program: Raj krzyżówkowicza v2.05 
LUUUCOLLNE GTW, ul. Platynowa 4,128, 
00-808 Warszawa, 
te (022) 241840 
( 18 30-20 00). 
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MAXON CINEMA 
4D V2 
PROFESSIONAL 


się niewielki obiekt o nazwie „sta- 


Marek Pampuch 


ersja ta, zgodnie z pa- 
nującą ostatnio modą 
ma nieco zmieniony nu- 
mer. Wprawdzie Maxo- 
nowi daleko jeszcze do takiego 
Soft Logic (Ostatnio pojawiła się 
wersja PS 3.05. Jeszcze nie 
wszystko w niej działa. Jak za- 
braknie im alfabetu, zaczną sto- 
sować grecki, a jak i tego nie 
starczy = prześlemy im procedu- 
ry ks. Pikula. Ładnie by to wyglą- 
dało: na przykład PS3.0Ń.) 
Wróćmy do zmian w programie 
Maxon. Najważniejszą z nich jest 
raytracer. Może być on wywoływa- 
ny zarówno z poziomu programu, 
jak i bezpośrednio z Workbencha 
lub GLI (w tym drugim wypadku 
musimy wcześniej zapisać na dys- 
ku przygotowany obrazek). 


Virashork: 1993-95 by Flake/TRS1 
(6) Tristan 4 Red Secter inc. 
FileID 


Autokiil 


Na początku przepraszam Czytelników za opóźnie- 
nie w opisie programu, które wynikło nie z naszej 
winy. Opisywana w numerze 3/94 wersja była 


' czterodyskową odmianą „nieprofesjonalną”, mimo 
_ że w oknie informacyjnym widniała zgoła odmienna 


informacja. Wersja pełna ukończona przez firmę 16 
lutego 1995 r. i natychmiast wysłana, dotarła do 
nas 20 marca 1995 r. (brawo, Poczta Polska!) i 
dlatego dopiero teraz możecie o niej przeczytać. 
Wiecie już, co to jest Maxon CINEMA i z czym się to 
je. A zatem skupię się na omówieniu różnic pomiędzy 
programem zwykłym, a wersją „dla zawodowców”. 





MC4DV2P ma tak zwany ray- 
tracer „adaptywny”. Oznacza to, 
że czasochłonny algorytm ray- 
tracingu stosowany jest wyłącz- 
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nie tam, gdzie musi być stoso- 
wany. Przykładowo, jeśli użyje- 
my płaskiego tła przestrzeni ko- 
smicznej, a w środku znajdzie 


1 





tek kosmiczny”, to raytracer 
przeliczy jedynie obiekt, tło zaś 
będzie liczone algorytmem ska- 
nowania linii (Scanline). Nie 
wpłynie to na jakość obrazka, a 
znacznie skróci czas obliczeń. 
Kolejną cechą, odróżniającą 
wersję „pro” od normalnej, jest 
pełna obsługa animacji wraz z 
kontrolą czasu i tzw. listwą cza- 
sową, pozwalającą na łatwą 
orientację przy tworzeniu skom- 
plikowanych animacji. Listwa 
czasowa przedstawia graficznie 


| wszystkie sekwencje i klucze 


animacji. Przez kliknięcie na 
odpowiednim fragmencie wykre- 
su można łatwo zmieniać odpo- 
wiednią sekwencję czy klucz. 
Moje marzenia © szerszym za- 
kresie konwersji programu Ca- 
stillian zostały (teoretycznie) speł- 
nione szybciej niż mógłbym się 
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Program uzupełniono także o 
kilka pożytecznych opcji, głów- 
nie z zakresu edycji wieloboków 


Fastrayi PageRender. (Winstruk- | nieprawda.) Można konwertować 
cji stoi jak byk, że LV też, na | pojedyncze obrazki, a także za- 
ekranie jednak okazuje się, żeto | wartość całych katalogów. 


spodziewać. W tej chwili ten pro- 
gram pomocniczy potrafi konwer- 
tować dodatkowo także formaty: 








Weezbench Screen 
©—|6| GUWHEAD_Anm- 1c4d 
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iefektów. Poprawiono także nie- 
co algorytm, który wprawdzie 
zajmuje nieco więcej miejsca na 
dysku, ale jest zdecydowanie 
szybszy od tego zastosowanego 
w „normalnej” wersji. 

Szczególnie ciekawe są prze- 
kształcenia obiektów, jakie umoż- 
liwia program. Znacznie ulepszo- 
no i przyspieszono algorytmy 
składania obiektu z warstw, obra- 
cania obiektów i porządkowania 
na ścieżce. 

Program może współpracować 
z wieloma 24-bitowymi kartami 
graficznymi. Dla najpopularniej- 
szych z nich (Retina, EGS i Pi- 
casso) program ma własne biblio- 
teki i odpowiednie wersje View- 
teka. Jeszcze jedną różnicą (bez 
znaczenia dla użytkownika) jest 
to, że ikonki obrazków tworzo- 
nych wersją poprzednią obraz- 
ków były z modnymi wówczas di- 
nozaurami, teraz zaś widać na 
nich mapę świata. 

Dodatkową korzyścią, jaką zy- 
skuje nabywca MC, jest w miarę 
nowa wersja Viewtek (wersja 
2.1.378) dostarczana razem z 
programem. 


Ą co w programie 
niedobrego? 


Pozostawiono, niestety, stary 
algorytm moriingu, który wymaga, 
aby oba obiekty (początkowy ikoń- 
cowy) miały tę samą liczbę po- 
wierzchni. Relieftworzony na pod- 
stawie obrazka IFF nadal może 
mieć tyiko taką rozdzielczość jak 
obrazek. Nie można jednocześnie 
włączyć pomocnych w opracowa- 
niu animacji okien „Zeltleiste” i „Ze- 
itkontrolle", co zmusza do ciągłe- 
go przełączania okienek przy pra- 
cy nad animacją. Wbrew temu, co 
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mówi instrukcja, obliczeń nie moż- 
na przerwać, naciskając [Esc] w 
dowolnym momencie. Na przykład 
jeśli ustawimy przeliczanie z zapi- 
sem na dysk, opcja ta nie zadziała, 
a dodatkowo może zaszkodzić 
twardzielowi. Gruba instrukcja jest 
identyczna z tą do wersji poprze- 
dniej, a zmiany opisane są (niezbyt 
dokładnie) w zbiorze na dysku. 
Należy także uważać przy instala- 
cji bibliotek, zwłaszcza na A1 200 
wyposażonych w polskie Locale. 
Maxonowska Amigaguide. library 
jest dość stara (wersja 34.11). 

Ogólnie jednak jest to najtańszy 
ze spotykanych na rynku progra- 
mów do profesjonalnego wykony- 
wania grafiki 3D. Przygotowanie 
prostego obrazka z datą i „pokrę- 
conym" sześcianem zajęło mi 45 
sekund (liczony był w dość niskiej 
rozdzielczości 320 x 256 pikseli 
nieco dłużej, bo 4 minuty). Maxon 
Cinema 4D V2 ma klika możliwo- 
ści, do których LightWave dojrzał 
dopiero niedawno (chodzi o hie- 
rarchię obiektów czy skalowanie 
po ścieżce - w wypadku LVW na- 
leży tu dokupić dość kosztowne 
nakładki, a w Maxonie otrzymuje- 
my to razem z programem). Opisy- 
wana tu wersja jest jeszcze nie- 
miecka, ale zgodnie z zapewnie- 
niami, jakie uzyskałem od p. 
Schneidera (szefa firmy Maxon), 
wersja angielska będzie gotowa w 
połowie maja 1995 roku. 


> ] 
Maxon Cinema 40 V2 Proścs- 
sional 

Man Computer, lsdustnestra- 
sse 26, 0-65760 Eschbara 
Niemcy 

tel. 0049 6196 43730, 

fan. 0049 6169 41137 

399 OM 
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TELETEXT - 


Mimo że telewizory wyposażone w telegazetę spoty- 

ka się coraz częściej, nie każdy ma taki właśnie 

telewizor. Niekiedy też nie można przejrzeć kilku 

stron telegazety tylko dlatego, że ktoś inny ogląda 

jakiś program na innym kanale. Pomocna staje się 

wtedy przystawka do komputera umożliwiająca pro- 
ste i szybkie przejrzenie całej gazety. 


Jarosław Horodecki 





rządzenie firmy Elsat, 

które otrzymaliśmy do 
testowania, składa się 

z dwóch elementów: 
przystawki sprzętowej, czyli de- 
kodera telegazety, oraz oprogra- 
mowania potrzebnego do prze- 
glądania wczytanej telegazety. 
Całość jest zapakowana w solid- 
ne tekturowe pudełko, pokryte 
kolorową papierową okładką z 
nazwą urządzenia oraz jego zdję- 
ciem. Do opakowania nie można 
więc mieć żadnych zastrzeżeń. 
Zajmijmy się teraz częścią 
sprzętową. Całość umieszczona 
jest w niewielkiej obudowie, iden- 
tycznej z obudową digitalizera 
FG-24 tej samej firmy. Obudowa 
jest solidna, elegancka, dopaso- 
wana kolorystycznie do obudowy 
każdego z modeli Amigi (może 
oprócz CDTV i CD32). Umie- 





szczono w niej trzy gniazda. 
Pierwsze przeznaczone jest do 
podłączenia Teletextu do kom- 
putera za pośrednictwem złącza 
równoległego (parallel), drugie to 
wejście sygnału wizyjnego, trze- 
cie natomiast przeznaczone jest 
do podłączenia źródła zasilania. 
W pakiecie znajduje się zresztą 
odpowiedni zasilacz, można 
oczywiście wykorzystać dowolne 
inne źródło napięcia 12 V o od- 
powiedniej polaryzacji. Do pakie- 
tu dołączony jest także przewód 
do złącza równoległego. 

Gdyby producent zdecydował 
się jeszcze na umieszczenie po- 
trzebnego do podłączenia sy- 
gnału wizyjnego przewodu 
chinch-chinch, użytkownik Te- 
letextu nie musiałby wychodzić 
do sklepu, abydokonać niezbęd- 
nego zakupu. Usprawiedliwie- 
niem dla firmy Elsat może tu być 
jedynie fakt, że niekiedy odpo- 
wiednie wyjście w telewizorze 


TELETEKT (CC) 1994-95 ELSRATS.c. 


P188 188 


ZUNIYJ ZA) CET 21:8 


AIM] SPORT 


000000000 


DEUTSCH...... 208 


RER ZKKK 


NEDERLANDS... 488 


UROSPORT_EN 


_ASTELLANO.. 


ESKY EUROSPORT 
A VIDEO CH 





MAGAZYN AMIGA 5/1995 





czy magnetowidzie nie jest chin- 
chem, ale eurozłączem. Mimo 
to, dołożenie wspomnianego 
przewodu z pewnością nie za- 
wadzi, 

Po zapoznaniu się ze sprzę- 
tem przechodzimy do części 
programowej urządzenia. Na 
dyskietce zapisane są dwie we- 
rsje programu: dla zwykłych 
Amig oraz dla Amigi wyposażo- 
nej w co najmniej procesor 
MC68020 i koprocesor. Nale- 
ży jednak przyznać, że nie uda- 
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ło mi się wychwycić jakiejkol- 
wiek różnicy w szybkości dzia- 
łania obu programów. Oczywi- 
ście na dysku znajduje się tak- 
że narzędzie, za pomocą które- 
go można łatwo zainstalować 
wspomniane programy na twar- 
dym dysku. Wraz z programami 
instalowane są również trzy kro- 
je czclonek, z których korzysta 
program. 

Sam program nie jest zbyt 
skomplikowany. Można nawet 
powiedzieć, że jest, niestety, 
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dość prymitywny. Trzeba oczy- 


wiście docenić jego autora 
który stworzył procedury wczy- 
tywania samego teletextu do 
pamięci komputera, jednak 
przydałoby się kilka drobiazgów, 
które by znacznie ułatwiły pra- 
cĘ 

Najpierw zobaczmy jednak, 
co program umie robić. Można 
więc wczytać strony teletextu 
do pamięci, można także uzu- 
pełnić wczytane strony. Warto 
tutaj wspomnieć, że program nie 
działa jak tradycyjna telegaze- 
ta, Zamiast czekać na wpisanie 
numeru strony i następnie wy- 
szukać ją, najpierw wczytywane 
są prawie wszystkie jej strony 
do pamięci, a następnie swobo- 
dnie i szybko można poruszać 
się w ramach całej telegazety. 
O ile natrafimy na nie wczytane 
jeszcze strony, można skorzy- 
stać z opcji ich doczytania, nie 
zawsze jednak taka operacja 
kończy się uzupełnieniem wszy 
stkich stron, Często trzeba ją 
wielokrotnie powtarzać. Nie 
wiem czym jest taka sytuacja 
spowodowana, niemniej nie 
podoba mi się takie działanie 
tych opcji. 

Jest jeszcze możliwość 
wczytania z dysku wcześniej 
zgranej telegazety, a także na- 
grania jej w trzech możliwych 
postaciach: IFF ILBM (tylko 
wyświetlana aktualnie strona), 
ASCII (dowolnie określone stro- 
ny z pewnego podanego zakre- 
su) lub dane przeznaczone do 
późniejszego wykorzystania 
przez program. Można jeszcze 
wydrukować wybrane strony w 
formacie tekstowym lub graficz- 
nym. Sam druk jest zresztą 
dość problematyczny, gdy przy- 
stawka podłączona jest do złą” 
cza parallel, do którego nor- 





malnie podłączana jest także 
drukarka. To wszystko. 
Czego mi jeszcze brakuje? 
tóż przydałby się tryb pracy 
identyczny z tradycyjną telega- 
zetą. Często przecież trzeba spoj- 
rzeć tylko na jedną stronę, po co 
w tym celu wczytywać całą tele- 
gazetę? Z pewnością jest to stra- 
ta czasu. Przydałaby się także 
możliwość nagrania stron w tor- 
macie ANSI, bardzo przydatne 
byłoby także wczytywanie wybra- 
nych stron za pośrednictwem 


TELETEKXT (GC) 1884-96 ELST 5.0. © 





portu ARexx. Marzy mi się tutaj 
zainstalowanie w moim BBS-ie 
opcji umożliwiającej użytkowni- 
kom korzystanie z telegazety. Na 
razie nie jest to możliwe, Dość 
przydatnym udoskonaleniem by- 
łoby także wprowadzenie możli- 
wości przeglądania stron pod- 
czas ich wczytywania, aby długie 
czekanie nie było konieczne 

Teletext firmy Elsat od strony 
sprzętowej wypada zupełnie do- 
brze, choć miłe by było podłą- 
czanie Teletextu na przykład 
przez złącze joysticka, a nie rów- 
noległe. Zwalnia to tak cenne 
przecież w małych modelach 
Amigi porty. Znacznie gorzej jest 
natomiast z oprogramowaniem, 
które w obecnej postaci spełnia 
jedynie w bardzo niewielkim 
stopniu moje wymagania w sto- 
sunku do komputerowego tele- 
tekstu. Nad tą właśnie częścią 
pakietu z pewnością należy je- 
szcze popracować. 


Teetent 

wszystke Amigi 

448 DM 

Elsat 5e., 

00-714 Warszawa, 

ul. Czemiakowska 28 B, 
tel./fax (022) 405876, 
(02) 6429605 
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HIPERSŁOWNIK 


Jarosław Horodecki 





łowniki, zwłaszcza te 

związane z językiem an- 

gielskim, stanowią dość 

pokaźną część polskie- 
go amigowego oprogramowania. 
Również firma MarkSoft posta- 
nowiła wydać swój produkt, nie- 
co odbiegający pod względem 
ogólnej koncepcji od przyjętych 
standardów. 


Do testowania otrzymaliśmy 
wersję beta tego programu, je- 
szcze nie dokończoną i oficjal- 
nie nie wydaną. Dlatego też, nie- 
stety, nie mogę niczego konkret- 
nego powiedzieć na temat opa- 
kowania czy też dokumentacji. 
Ograniczę się więc jedynie do 
krótkiej charakterystyki samego 
programu, która z powodu braku 
dokumentacji może się okazać, 
mimo dokładnych testów, nie- 
pełna. 


Sama instalacja pakietu jest 
bardzo prosta. Posłużono się 
standardowym installerem com- 
modore'owskim, dzięki czemu 
nawet zupełnie zielony amigo- 
wiec nie będzie miał żadnych 
problemów z zainstalowaniem 
programu na twardym dysku. O 
ile twardego dysku nie mamy, 
może on być bez problemów uru- 
chomiony bezpośrednio z dys- 
kietki. 


Przejdźmy teraz do omówie- 
nia samego programu. Jest to 
narzędzie bardzo proste zarów- 
no w konstrukcji, jak I w użyciu. 
W odróżnieniu od innych tego 
typu produktów nie ma on wielu 
opcji, różnych metod wyszuki- 
wania czy przesadnie bogatej 
szaty graficznej. Hipersłownik 
otwiera przy uruchomieniu 
okienko. Zawiera ono jedynie 
kilka gadżetów, za pomocą 


których można uruchomić wszy- / 


stkie funkcje realizowane przez 
program. Nie ma natomiast żad- 
nych dodatkowych rozwijanych 
menu. 
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Najmniej istotny jest tutaj z 
pewnością dość dużych rozmia- 


rów gadżet umieszczony w dol- | 


nej części ekranu, którego wy- 
branie powoduje wyświetlenie 
informacji o programie | jego au- 
torze. Najważniejsze natomiast 
jest pole przeznaczone do wpi- 
sywania angielskich wyrazów, 
które program ma przetłumaczyć. 


<OFYRIONT NOTICE 
sB68*GY*RUNSETBAZTE "NT 


rank | Tłemaczenie słowa 
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gacić, dopisując potrzebne nam 

zestawy słów. Z drugiej strony 

taki sposób zapisania słownika 

/ na dysku powoduje, że niekiedy 
czas wyszukiwania wyrazu może 
być dość długi. Uwaga ta doty- 
czy oczywiście słowników na- 
prawdę długich, co na razie je- 
szcze Hipersłownika z pewno- 
ścią nie dotyczy. 













Mone sf the filex of the NoctX package may be Rodi led. 


Teoretycznie istnieje możli- 
wość podawania wyrazu na dwa 
sposoby. Po pierwsze wpisując 
go po prostu z klawiatury do wy- 
dzielonego pola, po drugie na- 
tomiast korzystając z gadżetu 
GLIP, który, jak sądzę, służy do 
wczytywania do pola tekstowe- 
go zawartości schowka (clipbo- 
ard). Niestety, pomimo wrzuce- 
niu do schowka za pomocą kom- 
binacji klawiszy [Amiga][V] zazna- 
czonego wyrazu, Hipersłownik 
nadal nie widzi, że schowek się 
zapełnił, Sprawdziłem tę opcję 


_ zarówno w pracy z edytorem te- 


kstu CED, jak w zwykłym Shellu. 


W obu wypadkach działanie pro- 


gramu było, niestety, takie samo. 


Wpisanie poszukiwanego wy 
razu powoduje oczywiście próbę 
dokonania jego tłumaczenia. 
Baza słownika nie jest jednak 
zbyt duża, zawiera jedynie 
13432 wyrazy (jeżeli dobrze 
policzyłem). Dzięki bardzo pro- 
stej budowie plików, zawierają- 
cych słownik, można jednak w 
łatwy sposób znacznie go wzbo- 


Szkoda również, iż nie zaim- 
plementowano jokerów, czylizna- 
ków umożliwiających pewną swo- 
bodę w określaniu poszukiwa- 
nych wyrazów. Dzięki nim zastą- 
pić można pojedynczą literę w 
wyrazie lub całą sekwencję liter. 
Przydałyby się chociaż takie 
znaczki, jak „*”, zastępująca se- 
kwencję znaków, oraz „?", zastę- 
pujący jeden znak. Być może jed- 
nak w którejś z kolejnych wersji 
możliwość takiego wyszukiwania 
wyrazów się pojawi. 


Główną zaletę tego programu 
stanowi jednak możliwość otwar- 
cia jego okienka na dowolnym 
ekranie. Okienko słownika moż- 
na przemieszczać pomiędzy po- 
szczególnymi ekranami także już 
po jego uruchomieniu. Służą do 
tego dwie strzałki oraz gadżet 
otwierający okienko z listą do- 
stępnych dla słownika ekranów. 
Korzystanie z tej funkcji słowni- 
| ka jest więc bardzo łatwe. 





Można jeszcze wspomnieć o 
możliwości skierowania otrzymy- 





wanych tłumaczeń do pliku lub 
też na drukarkę. Odpowiednich 
ustawień należy dokonać za po- 
mocą menu ukrytego pod gadże- 
tem OPCJE, umieszczonym 
oczywiście także w okienku 
otwieranym przez program. 


Na koniec warto jeszcze 
wspomnieć o jakości pracy 
słownika na innych niż Work- 
benchowy ekranach. Otóż w 
każdym właściwie wypadku pra- 
ca z nim przebiegała bez zarzu- 
tu. Pewne uwagi można mieć 
jedynie do ekranu edytora te- 
kstu CygnusEd. W jego wypad- 
ku przy włączeniu trybu przewi- 
jania ekranu na CUSTOM akien- 
ko słownika zachowuje się, de- 
likatnie mówiąc, dość dziwnie. 
Przełączanie na procedury sy- 
stemowe niewiele daje, dopie- 
ro ustawienie ekranu CED-a, 


| lako ekranu publicznego, likwi- 


duje wszelkie problemy. Warto 
jednak zaznaczyć, że najczęst- 
szy (bo najszybszy) jest tryb pra- 
cy CUSTOM, z czegoś trzeba 
więc będzie zrezygnować. 


Hipersłownik nie jest czymś 
specjalnie oryginalnym. W po- 
równaniu z innymi słownikami 
wypada, niestety, o wiele go- 


/rzej, zarówno pod względem 


funkcjonalności, jak i zasobów 
danych. Jedyne jego zalety to 
właściwie niewielka zajętość 
pamięci oraz możliwość łatwe- 
go uruchamiania na dowolnie 
wybranych ekranach systemo- 
wych. Cóż, wybór pozostawiam 
Czytelnikom. 


1 Od redakcj: przedsprzedadna wereja programu, którą 





utrzymańśmy ćo testowania pozwałała jodynie na tło 
maczene z angiełskego ra zolski. Jak zepewaił nas 
producmot, produśt (nay będzie mógł tłemaczyć też z 
pałskego na angielski. 

Hipersżownik 

MarsSoft, 

ul. Lipóósła 2, 

01-833 Warszawa, 

tel. (02) 6639390, 

fax [02) 6639298, 

ok. 202ł 
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KOMPUTEROWE MYŚLENIE 


Na czym polegają algorytmy myślowe komputera? 
Jak to się dzieje, że grając w najprzeróżniejsze 
strategie z komputerem, mamy przed sobą pełno- 
prawnego partnera, umiejącego ze swoistym wyra- 
chowaniem poruszać swoimi wojskami tak, aby do- 
prowadzić do naszej przegranej? W jaki sposób 
komputer potrafi analizować sytuację na polu bitwy? 
To, oczywiście, temat-rzeka. Jednak mimo to posta- 
ram się choć w małym stopniu przybliżyć Czytelni- 
kom zagadkę „sztucznej inteligencji”. 


Krzysztof Prusik 


szyscy wiemy, że komputer bez programu to kupa złomu 
(tak, nawet Amiga). Program to ciąg rozkazów i danych 
napisanych przez człowieka. Jaki z tego wniosek? To nie 
komputer myśli, tylko programy są tak skonstruowane, że 
na każde nasze posunięcie, np. podczas gry w szachy, mają przygo- 
towaną odpowiednią ripostę (a przynajmniej tak się wydaje). 

Jak działają takie programy? Po prostu analizują wszystkie możli- 
we posunięcia (lub przynajmniej większość), czyli zwykle działają 
według zasady: 

———— 
Wykonaj pierwsze posunięcie (jedno z możliwych; 
Jeśli trzeba 
wykonaj następne posunięcie (jadno z możliwychi 
Jeśli trzeba 
wykonaj następne posunięcie (jedno z możliwych) 


Jeśli trzeba 


Inaczej 
Daj wynik analizy 
Inaczej 

Daj wynik analizy 

Inaczej 


Daj wynik analizy 





Oczywiście bardziej elegancka byłaby odpowiednia procedura 
rekurencyjna (w AMOS-ie): 






Procedure ANA A[KROR] 


* Na wejściu ocedury namy KROK, czyli numer posunięcia 
MIE_POSUNIECIE 

* obliczenie warunku KONIEC OBLICZEŃ w kroku KROK 

If Not KONIEC_OBLICZEMN 


ANALTZA [KROK+L1] 


For I=l ro Q 


: KONIEC=Paran 


* Wypisz wynik analizy 
KOWIEC=True 
End If 


już otrzymaliśny wynik 


RE 


* wyjdź 2 pętli 


IE KONIEC 


żeśli 
Exit 
Next 


End 


Proc 
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Gwoli wyjaśnienia: >Not< - neguje warunek KONIEC_OBLICZEN, 
czyli jeśli KONIEC_OBLICZEN=>True< (prawda), to >Not< KO- 
NIEC_OBLICZEN=>False< (fałsz) i na odwrót. >Exlt If< - powoduje 
wyjście z pętli >For..Next<, jeśli spełniony będzie warunek KONIEC. 


Labirynt 


Proponuję poanalizować teraz trochę ten algorytm, aby go zrozu- 
mieć, bo za chwilę postawimy przed sobą o wiele trudniejsze zada- 
nie. Napiszemy prostą gierkę, która przetestuje myślenie kompute- 
ra. Po prostu zaprojektujemy labirynt i umieścimy gdzieś w jego 
środku myszkę oraz serek, a następnie nakażemy myszce znależć 
drogę do serka. Ok? 

| Zaczynamy od spraw technicznych: labirynt będzie reprezentowa- 
ny w pamięci komputera przez dwuwymiarową tablicę liczb. I tak: 

1 będzie oznaczać puste pole (PUSTY) 

2 będzie oznaczać ścianę (SCIANA) 

3 będzie oznaczać serek (SEREK) 

4 będzie oznaczać miejsca już odwiedzone (ODWIEDZONY). Gdy- 
byśmy już odwiedzonych pól w żaden sposób nie zaznaczali, myszka 
mogłaby krążyć „w nieskończoność" i nie wiedziałaby, na których 
polach już była, a na których jeszcze nie. 





Warto więc na początku programu poczynić odpowiednie deklaracje: 








|BUSTY=1 : Rem pole puzte 

ŚCIANA=2 : Rem—- ściana 

SEREK=3 : Rem serek! | 
ODWIEDZONY=4 : Rem- miejsce już odwiedzone 

X.MAX71O : Rem—- liczba pól w x 

Y_NAX=10 : Rem liczba pól w y 

X_DELTĄA=10 : Rem szerokość pola 

|Y_DELTA=10 : Rem wysokość pola 

|pim POLE [X_MAX,Y_MAX) 


fGlobal PUSTY, ŚCITANA,SEREK,ODWIEDZONY 
| Global %X_MAX,Y MAX, POLE] ,X_DELTA,Y_DELTA 


| Proszę zwrócić uwagę, że dzięki dodaniu nowych zmiennych: 
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PUSTY, ŚCIANA, SEREK i ODWIEDZONY, w programie, zamiastnic | 
nie mówiących liczb 1, 2, 3 i 4, będziemy mogli zamiennie używać | 


nazw tych zmiennych. 


Projektowanie labiryntu 


Ogólnie nasz program będzie wyglądał następująco: 
1. Projektowanie labiryntu przez użytkownika. 
2. Szukanie drogi wyjścia przez myszkę. 
Zaczynamy od zaprojektowania labiryntu: naciskając klawisze kurso- 
ra, będziemy przemieszczać się po naszym labiryncie, wciśnięcie zaś 
„1" - spowoduje wpisanie pustego pola do tablicy POLE() 
„2" - spowoduje wpisanie ściany 
„3” - wpisanie serka 
„K” lub kławisza [Enter] - koniec projektowania. 
| Procedure PROJEKTUJ_ LABIRYNT 
|  z88UJ TABLICE 
| wYSWIETL LABIRYNT 
X=0-: Y=l 
Repeat 
POKAZ _RURSGR (X, Y) 
Repeat 
XLAWISZ$=Inkey$ 
Dntil KLAWISZ$<="* j 
Ff (KLAWISZ$=Cup$)and(Y>0] Then Dec Y | 
|KLAWISZS=Cdown5|and(Y<Y:MAX) Then Inc Y | 
(KLAWISZ$=CieftS|and(X>0| Than Dec X 
IKLAWISZ$=Crightr$)and(X<X_MAX) Then Tne X 
XLAWISZ$="1* Then POLE(X,Y] "PUSTY 
Tf KLAWISZS$="2* Then FOLE(X,Y|-SCIANA 
If KLAWISZ$="3* Then FPOLE(X,Y|=SEREK 
POKAZ POLE [X,Y, POLE4(X,Y)] 4 
Unrit (KLAWISZ$="X*")or(KLAWISZ$="k"jor|(XLAWISZ$=Chr5(13) 
End Proc 
Procedure POKAŻ. KURSOR [X. 7] 
*tn procedurka ustawia kursor myszki 
"w punkcie tablicy POLE() 
'o współrzędnych X,Y 
X Mouses*X Hard/(X*X_DELTA) 
Y Mouse=Y HardlY*Y DELTA) 


|znd Proc 
i 








>Chr$(13)< - to kod, jaki odpowiada naciśnięciu klawisza [Enter]. 
Działanie procedury PROJEKTUJ_LABIRYNT chyba nie wymaga ko- 
mentarza. Trzeba tylko jeszcze stworzyć dwie pomocnicze procedur- 
ki: ZERUJ_TABLICE (służy do zailnicjalizowania tablicy POLE(), czyli 
po prostu wypełnia całą tablicę wartościami PUSTY), oraz wyświetl 
labirynt (do pokazania zawartości tablicy na ekranie monitora). 





Procedure ZERUJ_ TABLICE 
For X=0 To X_MAX 
For Y=D0 To Y_MAX 
POLE (X, Y)=PUSTY 
Next 
Next 
End Proc 
Procedure WYSWIETL_ LABIRYNT 
For X=0 To X_MAX 
For Y=0 To Y_MAX 
PORĄZ „POLE [X,Y,POLE(X,EI | 
Next | 
Next | 
End Proc | 


Uważni Czytelnicy zauważyli zapewne, że jeszcze nie została 
zdeliniowana procedura POKAZ_POLE. W wyniku jej działania, na 





ekranie zostanie wyświetlona zawartość pojedynczego pola labiryn- | 
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tu (albo SCIANA, albo PUSTY, albo SEREK). Proszę zauważyć, że 
dzięki takiemu podziałowi programu głównego na procedury, bez- 
problemowo, w każdej chwili, możemy zmienić sposób pokazywania 
zawartości tablicy z zakodowanym w niej labiryntem, zmieniając 
jedynie zawartość procedurki POKAZ_POLE. Oto pierwsza metoda, 
w trybie tekstowym (uwaga! X_DELTA musi być równe 8 oraz: 
Y_DELTA=B, bo taki jest rozmiar systemowego fontu): 





Procedure POKAZ_POLE [X,Y,TYP POŁAJ 
IC TYP.POLA=PUSTY 
Print At|X,YJ SO"; 
End 1£ 
If TYP_POLASSCIANA 
Print At(X,Y):%*%; 
End IE 
If TYP_POLA=SEREK 
Print Ar(X,Y):*S"e 
End if 


End £roc 





No pewnie, że to by działało, ale... czy to nie jest dziwne? Amiga 
pracująca w trybie tekstowym? No tak. Trzeba to zrobić lepiej, 
wykorzystując tryb graficzny. Oto druga wersja procedury: 





| Procedure POKAZ_POLE(X, Y,TYP_POLA] 
| It TYP_POLA=SSCIANA Then Ink 2 
If TYP POLA=SPUSTY Then Ink 0 
If TYP_POLA=SEREK Then Ink i 
X_POCZeX*X_DELTA 
7_POCZ=Y*Y_DELTA 
%X_KON=X_POCZ+X_DELTA-1 
Y.KON=Y POCZ+Y. DELTA -1 
Bar X_POCZ,Y_PÓCZ To X_KON,Y_„KON 
If TYP_POLA=SSEREK Then Text X_POCZ+1,F_POCZ+7,*8% 
End Proc 








Proste? Uruchom procedurkę PROJEKTUJ_LABIRYNT | zobacz, 
jak działa. | co? Wszystko w porządku? No, lecimy dalej! 


Szukanie drogi do serka 


Sprawy techniczne mamy za sobą, teraz pozostały problemy ab= 
strakcyjne. No właśnie, jak to zrobić, żeby komputer potrafił znaleźć 
wyjście z labiryntu, a jeszcze na dodatek nam je pokazał? Trudne? 
Tak się tylko wydaje. Generalna zasada dotycząca sposobu rozwią- 
zywania tego typu problemów jest następująca: „nie myśleć...0 
wszystkim naraz”. Tak więc, jeżeli kiedykolwiek (jak np. teraz) bę- 
dziemy musieli napisać jakiś skomplikowany algorytm, starajmy się 
go podzielić na jak najmniejsze kawałeczki. 

Wracając do naszego labiryntu. Wyobraźmy sobie, że jesteśmy 
myszką. Już? W każdej chwili możemy pójść albo w lewo, albo w 
prawo, albo w górę, albo w dół. Oczywiście jeżeli nie wyjdziemy poza 
labirynt, jeżeli mamy przejście (czyli tam, gdzie chcemy iść, nie ma 
ściany) oraz jeżeli danego pola jeszcze nie odwiedziliśmy (bo nie ma 
sensu dwa razy chodzić w to samo miejsce). Cóż nam więc pozostaje 
innego, jak tylko napisać odpowiednią procedurę rekurencyjną? 
Żeby jednak wszystko było jasne, wypiszmy warunki, jakie będziemy 
musieli sprawdzać w tej procedurce: 


|Czy jesteśmy w labiryncie? 

i PAK: 

| Czy to pole jest wolne (PUSTY)? 
TAK: 
Pokazujemy myszkę (np- 

| zaznaczamy to pole jako odwiedzona (ODWIEDZONY) 1 
dalej, czyli wywołujemy tę procedurę rekurencyjną dla 
czterech sąsiednich pól (lewego, prawego, górnego i dolnego). 







kursor myszki). 


szukamy 


Czy którakolwiek z 


wywołanych procadur znalazła serek? 
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TAK: Jako wynik zwracany prawdę 1 ewentualnie 

w sprawdzanym punkcie rysujeny drogą, 

NIE: Jako wynik procedury zwracamy fałsz. 
NIE: 
Czy już znależliśny serek? 

TAKI 
Jako wynik działania procedury zwracaryy prawdę (bo 
która 


wywołała nas rekurencyjnie i kszału przyjść w to 


znaleźliśmy serek] i wracamy do procedury 


niejnce. 
NIE: 
Jako wynik zwracamy fałsz i jak wyżej, 
NIE: 
która nas 


Jako wynik zwracamy fałsz 


|wywołała rekurencyjnie. 


i wracamy do procedury, 


Ha! I oto jedna jedyna procedura rekurencyjna załatwia cały pro- 
blem. Dlaczego? Bo jest wywoływana dla (prawie) wszystkich punk- 





tów labiryntu (tablicy POLE()). Radzę zgłębić tajniki jej działania, bo 


za chwilę przystąpimy do jej implementacji w AMOS-ie. 
Już? No to piszemy: 


Procedure SZUKAJ.SERKA 
" załóżny, że myszka startuje od punktu 0,0 
JEST_DROGA (0,0) : WYNIX=Param 
"jeśli WYNIK=True, 
"że myszka znalazła serek 
IEF WYNIK 


"Jest droga do serka 


| 
| 
; 
j 
| 
| 

znaczy to, 
| 


rint * Jest droga do zerka! * 
Bell 50 

zise 
"Niestety takiej nie na 
Print * Nie ma drogi do serka, * 
Boom 

End 1f 

End Proc 


Procedura JEST_DROGA |[X,Y] 


*aprawdza, czy w polu X,Y jest serek 

*i ewentualnie rekurencyjnie sprawdza pola sąsiednie 

1£ (X="x MAX)and(X>=Oj)and(Y<"Y_MAX]|and(Y>=0] | 
"nie wyszliśmy poza tablicę 
If POLE(X,Y| PUSTY 





'*pole puste, więc pokazujemy się tucaj 
POKAZ KURSOR[X,Y] : Nait OPOZNIENIE 
"jeszcze tu nie byliśmy 
*więc zaznaczany to pole 
POLE /(X,Y)=ODWIEDZONY 
*aprawdzany pala po lewej 
JEST_DROGA [X-1,*] 
WYNIK=Param 
If Not WYNIK 
"sprawdzamy pole po prawej 
JEST_DROGA(X+1,Y] 
WYNIK=Param 
End If 
I[£ Not WYNIK 
"sprawdzamy pole na górze 
JEST_DROGA(X,7-1] 
WYNIK=Param 
End 4t 
I£ Not WYNIK 


"sprawdzamy pole na dole 





JEST_DROGA(X,Y+1) 
WYNIK=Param 
End If 


*podczas powrotu 
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POKAZ KURSOR[X.Y] : Wait OPOZNIENIE 
Else 


If PÓLE|X,Y) SEREK 


"wreszcie znaieżlińmy sorcek: 


WYNIK=True 
Beli 20 
£1se 
WYNIK=False" 
End ZE 
End IŚ 
Elne 
WYNTK=False 
End If 
End Proc[WYNIK] 





Aby procedurka działała poprawnie, wśród zmiennych globalnych 
powinno się znależć OPOZNIENIE, które będzie nam określać pręd- 
kość poruszania się myszki. Mam skromną nadzieję, że teraz wszy- 
stko jest dla Was jasne. Oczywiście główny moduł programu będzie 
wyglądał tak: 

PROJEKTUJ_LABIRYNT 
SZUKAJ_SERKA 





I tyle. Stworzyliśmy chyba najprostszy model „sztucznej inteligen- 
cji”. Gdybyśmy teraz wsadzili nasz komputer do choćby nie wiem jak 
skomplikowanego labiryntu (ale zawierającego wyjście), to za pomo- 
cą takiego programu jak ten (oraz nóg lub chociaż kółek), na pewno 
wydeostałby się stamtąd. Różne mutacje algorytmu, z którym się 


, zapoznaliśmy w artykule, są wykorzystywane we wszystkich grach 
strategicznych (z nielicznymi wyjątkami, które zresztą potwierdzają 
| regułę). 





Hmmm. Z przykrością muszę jednak wyznać, że mało jest gier 
przeprowadzających dogłębną analizę ruchów swoich i przeciwnika 
(tak jak np. szachy). Nawet osławione Battle Isle (spędziłem wiele 
nocy nad tą gierką), nie potrafi „myśleć” naprawdę, a ruchy wojsk 
komputera (których jest zwykle dwa lub trzy razy tyle co naszych), 
sprowadzają się do znalezienia najkrótszej drogi, prowadzącej do 
naszych oddziałów. I tyle! No, może troszkę przesadziłem... Szcząt- 
kowa postać analitycznego myślenia przejawia się tym, że zwykle 
wokół swojej bazy komputer zostawia przynajmniej jeden oddział, 
ale to chyba potrafiłby zakodować każdy programista. Konkluzja: 
warto zapoznać się z algorytmem labirynt. Może w przyszłości zapro- 
jektujemy Battle Isle 2000? Dygresja: słyszałem, że następną część 
tej gry przygotowuje Union Software. 

Na tym kończę dzisiejszy odcinek AMOS-a. Moje propozycje 
ciekawych problemów: 

1. Co się stanie, gdy zlikwidujemy zaznaczanie pól labiryntu, na 
których już byliśmy? 

2. Co się stanie, gdy zaraz po sprawdzeniu danego pola labiryntu 
(czyli za 28. linią procedury JEST_DROGAT[X,Y]) umieścimy rozkaz 
POLE(X,Y)-PUSTY (czyli odmarkujemy, odznaczymy, dane pole)? 

3. Jak zaprojektować algorytm, który znajdzie najkrótszą drogę do 
serka? 

4. Wizualnie uatrakcyjnić rysowany labirynt, czyli np. ściany nary- 
sować za pomocą ikonek, a myszka niech będzie np. BOB-em. 

5. Powiększyć rozmiar labiryntu, ale uwaga! W takim wypadku 
najprawdopodobniej trzeba będzie zwiększyć rozmiar stosu komen- 
dą >Set Stack< oraz wielkość na dane (>Sel Buffer<). Zainteresowa- 
nych odsyłam do mojej książki „AMOÓSŚ Professional w praktyce - 
programować może każdy”, wydanej przez RaWi sc. 

6. Odmienne zadanie: Mamy pole kwiatków o różnych wysoko- 
ściach. Na jednym z tych kwiatków wyleguje się pszczółka Maja. 
Gucio bardzo chce się z nią spotkać, ale jest na tyle leniwy, że może 
jedynie przeskoczyć z wyższego kwiatka na niższy. Trzeba napisać 
algorytm, który sprawdzi, czy jest możliwe, aby skacząc w ten spo- 
sób, Gucio dotarł w końcu do pszczółki. 
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Odpowiedzi na listy 


Ostatnio nadszedł do redakcji list, który spowodował, że „o mało 
nie spaliłem się ze wstydu”. Ze względu na jego objętość (8 stron) 
zmuszony byłem wyciąć niektóre fragmenty, nie związane bezpośre- 
dnio z kącikiem AMOS-a. 


...Kupiłem ostatnio zachwalaną przez was książkę o AMOS Pro. 
Zdobyłem program. Rozpocząłem zabawę. Pomyślałem sobie, że 
AMOS Pro zdaje się maksymalnie zastąpić asembler (tfu! chiń- 
szczyzna...). Skoro tak, to powinien (tak bezczelnie uważam) zo- 
stać dołączony do systemu Amigi. Ale to tylko takie marzenie Kh 
Książka „AMOS Pro w praktyce — programować może każdy” je5t 
rzeczywiście niezła, ale [...] próbowałem instalować polskie fonty, 
zgodnie z opisem na stronie dziesiątej książki. Ja tam nie wiem, 
jestem tylko niedoświadczonym użytkownikiem, ale po mojemu 
instalacja nie miała prawa się powieść! O ile ja tam się rozumiem na 
DOS-ie i sekwencjach startowych, to jeśli chce się ustalić specjalną 
mapę klawiatury, trzeba zmienić „S:StartUp-Sequence". O ile wiem, 
Panie Prusik, ten Pana „Instalator.AMOS" tego nie robi. 


Rzeczywiście, „Instalator v1.0" nie zmienia ustawień w pliku 
„S:StartUp-Sequence" i trzeba to zrobić samodzielnie, tj. dodać dwa 
rozkazy: SETMAP i FF. Przykład: 


SETMAP usa-pl 
EF pearl.fant 


W dziale Amiga SHAREWARE dostępna jest już wersja 2.0 tego 
programu, która: 

1. Udostępnia trzy fonty do wyboru (a nie dwa, jak poprzednio): 
pearl, topazpl i topazpi2.O (z systemu 2.0). 





Moim skromnym zdaniem, artykuł o „mowie ojczystej” powinien 
zaczynać się od stwierdzenia, że użytkownik, chcący pobawić się 
tym programem, musi skopiować sobie dysk AMOSPro_System, 
wyrzucić niepotrzebne pliki, zainstalować polską mapę klawiatury 
(nie jest to niestety proste), zdobyć skądś Workbench 1.3, o ile 
nie jest się już jego szczęśliwym posiadaczem (co w epoce walki z 


piractwem może być trudnelll), przegrać stamtąd na AMOS- 


Pro_System plik MountList, oraz odpowiednie urządzenia i bi- 


' blioteki © nazwie zaczynającej się na translator (inaczej nie bę- 


2. Udostępnia do wyboru pięć map klawiatury (poprzednio - trzy): | 
d-PL, d-PL1 (niemieckie), gb-PL (angielska), f-PL (francuska), usa- | 


PL (amerykańska). 

3. Udostępnia wiele sterowników drukarek (np. EpsonX, Epso- 
nQ, HP_LaserJet, HP_DeskJet itp.) 

4. Podczas instalacji modyfikuje odpowiednio plik S:StartUp-Se- 
quence. 


Najwięcej pretensji mam jednak do Pana Arni Fusika i Redakcji 
AMIGI za artykuł z numeru 11/94 „Amigo! Mów po polsku!" 
Pominę wywody fonetyczne Pana Krzysztofa, bo są one żałosne. 
Dzieci w podstawówce uczą się, że w wyrazie PODZIEMNY mamy 
zbieg fonemów D oraz Ź, zapisywanego jako „ZI”, a nie jakiś nie 
istniejący „dz””. Jeżeli chce Pan natomiast wiedzieć, co to są 
archifonemy, to powiem tylko tyle, że nie są to wcale połączenia 
fonemów. 

" Całe nazewnictwo stosowane w artykule „Amigo! Mów po pol- 
sku!” przystosowane jest dla potrzeb tworzenia programu „Me- 
wa_ojczysta". Każdy, kto chce poznać szczegółowe znaczenie 
wyrazu fonem czy archifonem, niech zajrzy do encyklopedii. Dla 
pańskiej wiadomości: wyraz fonem w artykule został objaśniony 


jako głoska (co jest zgodne z prawdą), a słowa archifonem nie | 


definiowałem. Jeżeli zależy Panu na bardzo wielkiej dokładności 
wyrażania się, proszę samodzielnie napisać DOBRY artykuł, czyli 
zrozumiały dla wszystkich (nie tylko polonistów). Ale uwaga! Tekst 
z listingiem nie może zająć więcej niż cztery strony Magazynu 
AMIGA. I co? Podejmie się Pan tego? 

W artykule dokonałem o wiele więcej uproszczeń niż Pan zauwa- 
żył. Problem syntezy mowy jest bardziej skomplikowany niż się Panu 
wydaje, a ja w artykule poruszyłem jedynie wierzchołek góry lodo- 
wej. Zrobiłem to tylko po to, aby zainteresować takich ludzi jak Pan 
programowaniem. | co? Dostał Pan bakcyla? Napisał Pan własny 
program do syntezy mowy na podstawie artykułu? Bardzo dobrze! 

Co zaś się tyczy „dz”” - rzeczywiście, lepszym przykładem wystę- 
powania tego fonemu jest np. wyraz „DZIELNY”. 
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dzie się mógł uruchomić program ze str. 106, kol. 1) i, o ile czegoś 
nie zgubiłem, wprowadzić stosowne zmiany w sekwencji startowej. 


Opisał Pan sprawy czysto techniczne, a proszę zwrócić uwagę, że 
kome: przechodzimy do rzeczy troszkę bardziej skomplikowanych. w 
związku z tym już nie będę mógł wyjaśniać działania wszystkich rozka- 


| zów(czynności), użytych w omawianych przeze mnie programach, gdyż 


w takim przypadku MA urósłby do rozmiarów pokażnej książki (a to, 
niestety, nie jest na razie możliwe)...” - cytat z mojego artykułu, 

2, „Wraz z Workbench 1.3 dołączane jest urządzenie o nazwie 
'"SPEAK!', przed korzystaniem z niego należy je uaktywnić zieceniem 
Mount SPEAK:), które umożliwia syntezę angielskiej mowy. Do- 
kładny jego opis zawarty był w artykule Pana W. Bruszewskiego (MA 
3/92)..." - również cytat. 


W listingu głównego programu roi się od błędów. Mam dwie 
wersje AMOSPro, ale żadna nie chce przyjąć instrukcji: 








Repeat 


Until KAWAŁEK$="<Koniec>" or „WYRAŻĘ="" 


Może mój komputer zwariował, ale w warunku rozpoczynającym 
się od łfalbo Until nie przyjmuje operatorów or, and. Martwi 
mnie to, bo np. w AmigaBASIC mogłem sobie wpisać np. Ifx=5or 
y=7 Then..., a w AMOS:ie nie mogę. 


Wie Pan? To dziwne... na moim komputerze taka składnia działa. 
Pomyślałem sobie, że może to mój komputer zwariował. Uruchamia- 
łem więc program z or-em aż dziesięć razy, a on (drań) działał 
prawidłowo. Może więc jeszcze raz powinienem przypomnieć, że 
wszystkie swoje programy testuję na AMOS Professional v2.0. 


Proszę mi także powiedzieć, co to za dziwna składnia: 





1f Instr|Mid$(WYRAZ$,J+2,1],Teuioa*;<>0 


Czy jej umieszczenie w listingu miało być sprawdzianem dla 
czytelnika, czy wyłowi błąd? W książce „AMOS Professional w 
praktyce”, nie kto inny, tylko autor omawianego listingu, pseudo 
Arni Fusik, pisze o funkcji Instr (cytuję): 


-1netr [(PRZESZUKIWANY$Ś, SZUKANYŚ) 


j 


To znaczy, Pan Fusik, w Mid$(WYRAZ$,J+2,1) a więc w 
części WYRAZ$ o długości jednego znaku chce znaleźć łańcuch 
„eyuica”, o długości sześciu znaków??? 


Cóż... Ma Pan rację, w programie „Mowa_ojczysta” aż cztery razy 
błędnie wywołałem funkcję Instr, co powodowało przekłamania 
podczas wypowiadania przez komputer słów (parametry powinny być 
umieszczone dokładnie odwrotnie). Mogę obiecać, że naprawdę 
zrobiłem to nieumyślnie (błąd ten wynikną? z tego, że programuję 
także w Pascalu, i przez pomyłkę dla funkcji Instr użyłem podobnej 
składni co dlaPos). Jednak w Pana przypadku (i chyba wielu innych) 


| wyszukanie błędu było wielce pouczającym doświadczeniem, a przy 


okazji nauczył się Pan korzystać z książki „AMOS Pro w praktyce”. 
Dalszy ciąg listu w sastęznym nemerzę. 
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AMIGA E9 





Rafał Wlosna 





ej, ludzie! Idzie wiosna, zarówno za oknem, jak i na papie- 

rze. Tym razem przeprowadzę akcję promocyjną kasety 

„Greatest Hits” Budki Suflera. Jak miło znów odegrać stare 

świetne przeboje tej formacji. Część Czytelników może nie 
wiedzieć, co to jest ta Budka Suflera. Przypominam więc, że jest to 
POLSKI zespół grający DOBRĄ MUZYKĘ, który w dodatku istnieje 
dłużej niż niektórzy z Was. W nim zaczynali Borysewicz, Urszula, 
Trojanowska... Lata osiemdziesiąte coraz silniej powracają na scenę 
muzyczną (u nas Perfect, Budka Suflera, u nich np. Human Leauge). 
A | dobrze, bo duża część „pamiętliwych” kawałków powstała wła- 
śnie wtedy. Ale co ja plotę, mamy rozważać o języku Amiga E, a nie 
o muzyce... 


Tablice 


Bardzo często się zdarza, że dane używane przez program muszą 
być w pewien sposób poukładane, głównie dlatego, aby dostęp do 
nich był szybszy lub łatwiejszy. Najprostszym sposobem na wprowa- 
dzenie takiego porządku jest tablica, w E oznaczana jako typARRAY. 
Najpierw trochę teorii. 

Skombinuj sobie kartkę papieru. Narysuj na niej prostokąt. Podziel 
go pionowymi liniami na mniejsze prostokąty. Proszę bardzo! Masz 
tablicę! Jest ona jednowymiarowa, gdyż wszystkie powstałe prosto- 
kąty mają wysokość tego, który narysowaliśmy na początku. Położe- 
nie danego prostokąta możesz określić tylko jedną liczbą. Zacznij od 
pierwszego z lewej - nad nim napisz zero. Potem nad drugim od 
lewej napisz jedynkę i postępuj tak z resztą. 

Teraz narysuj dowolną liczbę poziomych linii, od pierwszej do 
ostatniej linii pionowej naszej tablicy. Widzisz? Uzyskałeś tablicę 
dwuwymiarową. Ponumeruj rzędy tak poćwiartowanego prostokąta- 
-tablicy, poczynając od górnego (jemu nadaj numer 0). 

weż teraz kilka innych czystych kartek i przerysuj to, co jest na 
pierwszej. Następnie każdą z kartek ponumeruj, zaczynając od zera. 
Brawo! Zrobiłeś tablicę trójwymiarową (zaiste trudno w tym przykła- 
dzie pokazać trzeci wymiar na jednej kartce, która jest przecież 
obiektem mającym znikomą wysokość - a więc dwuwymiarowym). 

Teraz narysuj kropkę w dowolnym prostokącie (tym małym) na 
dowolnej kartce. Spróbuj określić jego położenie, np. trzecia kart- 
ka, czwarty rząd, pierwsza kolumna. Można zapisać to tak: 

tablica [2,3,0] 

Dlaczego nie [3,4,1]? A no dlatego, że przyjęliśmy numerację od 
zera. 

Ten mały przykład miał wyjaśnić cechy typowej tablicy. A więc: 

+ ma ona jeden lub więcej wymiarów, 

+ ma skończoną, | co ważniejsze, z góry określoną liczbę pozycji, 

+ każdy element tablicy ma swój „adres”. 

Amiga E pozwala na definiowanie tablic, ale niestety tylko jedno- 
wymiarowych. Robi się to w następujący sposób: 





DEF a[132] :ARRAY, 
table(21]:ARRAY OF LONG, 
inta[3]:ARRAY OF INT, 
objs[54]:ARRAY OF mójobiekt 





Jak widzisz, wielkość tablicy jest określana w nawiasach kwadra- 
towych, natomiast typ danych jest określany na samym końcu. | 
Domyślnym typem jest CHAR, czyli znak (bajt), ale może to być | 
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również LONG, INT i dowolny obiekt (o nich opowiem w następnych 
odcinkach). Zauważ, że typ LONG może równie dobrze być wykorzy- 
stany jako wskaźnik do dowolnego innego obiektu. 

Po zdefiniowaniu tablicy mamy swobodny dostęp do jej elemen- 
tów. Jak w wypadku naszego eksperymentu z kartkami i prostokąta- 
mi, każdy z nich ma swój „adres'. Ponieważ jednak to słowo w 
kontekście programowania używane jest do innego celu, umówmy 
się, że do określenia położenia elementu w tablicy będziemy używać 
angielskiego słowa „indeks". (Tych, którzy chcą mówić „offset”, 
informuję, że jest to nawet i poprawne, ale przydatne tylko w wypad- 
ku tablic jednowymiarowych o elementach typu CHAR...). 

Pierwszy element w dowolnym wymiarze tablicy zawsze ma indeks 
O, drugi - 1, trzeci - 2 itp, aż do elementu ostatniego, n-tego (n 
oznacza tu wartość, którą określamy przy definiowaniu tablicy, w 
nawiasach kwadratowych), który ma indeks równy n-1. Może brzmi 
to bardzo dziwnie i nieintuicyjnie, ale tak właśnie działają komputery, 
a na domiar złego Amiga E nie pozwala jeszcze na określenie 
podstawy obliczania indeksu tablicy, tak jak ma to miejsce w innych 
językach programowania, gdzie można zdefiniować tablicę o wymia- 
rze [1945:1999]. My musimy zadowolić się sformułowaniem [55]. 

Pora na przykład. Spójrz na programik poniżej: 





DEF a[10] ARRAY 


PRÓC mainl[) 
DEF i 
POR i:-0 DO 9 
a[i|:misi 
ENDFOR 


WriteF('Siódmy element tablicy na wartość 4dyn*, a[6]) 
a[a[2]] :=10 
Writef('Teraz tablica wygląda następująco:in'| 
FOR i:-0 TO 9 
WriteF(* a[yd] = Adyn", i, ali]] 
ENDFOR 

ENDPROC 

Powinieneś zrozumieć cały program bez problemu. Kłopoty mo- 
żesz mieć jedynie z linią ósmą. Spróbuj się domyślić, jak zostanie 
ona wykonana, Tak jest, wtym wypadku indeks tablicy jest pobierany 
z jednego z jej elementów! Na przyszłość pamiętaj, że stosowanie 
takich sztuczek może być niebezpieczne - nie tylko zaciemnia kod 
źródłowy, ale też może doprowadzić do złego działania programu - 
wystarczy, żeby element tablicy, którego wartość brana jest za 
offset, sam miał wartość większą od rozmiaru tablicy... Nasz przykła- 
dowy program powinien sprawdzić, czy na pewno element af2] jest 
mniejszy od 10, czyli zadeklarowanego rozmiaru tablicy a[]. Jeżeli 
twój program zacznie mazać po nie istniejących elementach tablicy, 
dziwne rzeczy mogą się zdarzyć. Zdarzenie może w ogóle nie zostać 
zauważone, ale także może to wywołać wizytę Guru, gdy nie istnie- 
jący indeks wypadnie akurat na kawałku wykonywanego lub mające- 
go się wykonać kodu maszynowego. 

Oto, co powyższy program wypluwa na konsolę: 
Siódmy element tablicy ma wartość 36 
Teraz tablica wygląda następująco: 

a[0] = 0 

a[1] = 1 

a[2] = 4 

a(f3] 7 9 
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Pewnym ułatwieniem dla programisty jest skrót, który można za- | 
stosować przy korzystaniu z pierwszego (zerowego) elementu tabli- | 
cy. Zamiast pisać a[0], można po prostu napisać al]. | 

Wskażniki do tablicy | 

Gdy zadeklarujesz tablicę, jej początek w pamięci będzie zapisany 
w zmiennej o nazwie takiej, jak tablica, ale bez nawiasów kwadrato- 
wych. 


Program: DEF a[20]: ARRAY OF INT 





Jak widać na ilustracji, zmienna „a” jest wskażnikiem do zarezer- 
wowanego obszaru pamięci, który zawiera elementy tablicy. Zarów- 
no poniżej, jak i powyżej tego obszaru znajdują się komórki pamięci 
oznaczone symbolem _???”, nie należące do tablicy. Zmiana ich 
zawartości, np. „dzięki” niepoprawnemu indeksowi, może prowadzić 
do zawieszenia się komputera. 

Spójrz na poniższy przykład wykorzystujący wskaźnik do tablicy: 


DEF af10]:ARRAY OF INT 


PROC main () 
DEF ptr:PTR TO INT,i 
FOR 1:=0 TO 9 
afi]:=1 
ENDFOR | 
ptr:=a 
ptr++ 
ptr[]:=22 
FOR i:=0 TO 9 
Writef[*a[yd)] = Mdin'", i, ajź]) 
ENDFOR 
ENDPROC 





A oto jego rezultat: 





w w © m U = w'b 


a= AGE 


Zauważ, że ta dziwna, na razie nie znana Ci, technika, zaprezen- 
towana w poprzednim listingu, w rezultacie zmienia drugi element | 
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tablicy. Zapis „ptr+ +” zwiększa wkaźnik „ptr” tak, aby wskazywał on 
następny element tablicy a[]. Ważne jest to, żeby zmienną „ptr” 
zadeklarować jako PTR TO INT, czyli WSKAŻNIK DO INT. INT, 
ponieważ tablica składa się z elementów typu INT. 

Zapis „ptr” jest w tym wypadku, po odpowiednim zdefiniowa- 
niu zmiennej, równoważny zapisowi „ptr[]”, czyli „ptr[0]”. Pisząc 
więc „ptr[1]” otrzymamy następny element wskazywany przez 
zmienną „ptr”, w tym wypadku trzeci element tablicy a[]. Przykła- 
dy użycia: 5 








ptr:=a 
ptrt+ 
ptr[3]:=22 
ptr(-1] :=89 





-> ptr wskazuje na a(0] 
-» ptr wskazuje na afl] 
** zmiana elenentu af4] 
-> zmiana elementu a [0] 

Jak widzisz, jest możliwe także stosowanie ujemnych indeksów 
dla zmiennych typu PTR TO GCOŚTAM. Pamiętaj jednak, że taki styl 
programowania może być zabójczy zarówno dla programisty, jak i dla 
programu... 

A propos brzydkiego stylu programowania, to obie poniższe defi- 
nicje są poprawne: 


DEF a(20|:ARRAY OF INT 
DEF a:PTR TO INT 


Jeżeli użyjesz tej drugiej, musisz sam zadbać o zarezerwowanie 
pamięci dla tablicy, a także o to, aby za kilka tygodni połapać się, o 
co chodzi w programie... 

Przed chwilą pokazałem, jak w E zwiększać zmienną-wskażnik do 
elementu tablicy. Zmniejszanie takiej zmiennej (czyli ustawienie 
wskaźnika na poprzedni element tablicy) jest równie proste. Robi się 
to tak: 


ptr” 


Tak naprawdę zapis „ptr++" i „ptr=" to też wskaźniki. Pierwszy 
oznacza element wskazywany przez ptr PRZED ZWIĘKSZENIEM tej 
zmiennej, a drugi - element wskazywany przez ptr PO ZMNIEJSZE- 
NIU zmiennej. Zapis więc: 








addr:=p 
p++ 


to to samo co 


addr:=p++ 


a zapis 


p- 
addr:=p 


można zastąpić przez 





Możesz spytać, dlaczego piszę o używaniu „++" | „=" przy opera- 
cjach na wskażnikach. Czyż nie można po prostu dodawać i odejmo- 
wać od wskaźników. Otóż można, ale przenosisz wtedy na siebie 
konieczność dbania o wielkość elementu, na który wskazuje zmien- 
na. Małe piwo, jeżeli jest to bajt (CHAR), dwa (INT) lub cztery 
(LONG). Problem przychodzi, jeżeli zdefiniujemy tablicę tak, że jej 
elementy będą obiektami: 








MODULE *intuition/scroens* 
PROC main() 

DEF ekrany[10]:ARRAY OF screen, 
ekran 
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. 


ekran: ekrany | 





Jak teraz chcesz przejść do następnego ekranu w tablicy? Możesz 
zrobić to tak: 





Jeżeli chcesz zobaczyć, co to za obiekt (w języku C... struktura!) 
i jak wygląda definicja obiektu „sereen”, to poszukaj go w wydruku 
produkowanym przez polecenie: 





E:bln/Sh 








Przekazywanie tablic do procedur 

Zacznijmy od tego, że przekazywanie tablic do procedur, |ako 
parametr, nie jest dozwolone w Amiga E. Na szczęście, korzystając 
ze wskaźników można bardzo łatwo to zasymulować. Spójrz: 


DEF a[10]:ARRAY © INT 











Można też potraktować zmienną „prt” w sposób bardziej przypomi- 
nający tablicę: 








Natomiast zaawansowani kursanci, którzy w dodatku pamiętają 
mój wykład sprzed miesiąca, w którym prezentowałem alternatywną 
postać pętli FOR..ENDFOR, mogą wklepać coś takiego: 


DEF 

FOR 1:=0 70 x 0 ptr[]++:=1i | 
| 
| 


ENDPROC 

W takich „skrótach” miłują się programiści piszący w C. Aby nie 
zaciemniać kodu żródłowego programu, proponuję nie używać ta- 
kich sposobików. Kto wie, kiedy przyjdzie Ci po pewnym czasie 
domyślać się, co napisałeś w tym kawałku... 

Powyższy sposób przekazywania tablic do procedur ma wadę. Za 
każdym razem musisz zadbać o to, aby w definicji procedury, której 
parametrem jest wskażnik do tablicy, typ danej przez niego wska- 
zywanej zgadzał się z typem elementu przekazywanej tablicy. Mu- 
sisz też w jakiś sposób przekazać procedurze rozmiar tablicy. 
Powyższy przykład dobrze obrazuje rozwiązania obu tych proble- 
mów. 
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CENY ZAWIERAJĄ PODATEK VAT 


Dynamiczna i wciągająca gra zręcznościowa. 
Trzydzieści długich i urozmalconych poziomów. 


« 
JUiŻJ JI 
Doskonaża, relaksująca gra 
dla miłośników komputerów. 
Dziesiątki fantastycznych 
animacji i muzyczek, 


© EnglishTester - 125 000 zł (12,50zł) 
Wspomaga naukę słówek, zwrotów i idiomów. 
Możliwość tworzenia własnych lekcji 

Ascen|ze: CA 2/95, Amiga 1/95, 

© Ortotris - 125 000 zł (12,50zł) 

Gra ecząca poprawnej pisowni wyrazów, 
przypomśrająca populamy TETRIS. 

© Deutsch Tester - 125 000 zł (12,50zł) 


Wspomaga naukę słówek, zwrotów i idiomów | Realistyczna grafika. Doskoeała 
Możliwość tworzenia weasnych lekcji ha eiMGi api 4 


Ascenzje: AMIGA 11/94, CA 2/95 s Recenzje: CŁA 494, AMIGĄ 11/84. 

OHistoria - 125 000 zł (12,50zł © Miecze Valdgira Il- 125 000 zł (12,50zł) 

Szkoła podstaw. i pierwsze klasy szkół średni Gra przyg.-zręcznościowa, Król Aldir mesi uwolnić swe 

Urozmaicona forma graficzno-dźwiękowa. plerrię od ciemięścy-Krorwego Zenona. 

Recenzja: AMIGA 11/94. Recenzja: AMIGA 11/94 

© Ciach Bach - 125 000 zł (12,50zł) © Zenek Saper - 125000 zł (12,50zł) 

Program gdukacyjny dla dzieci w wieku przedszkolnym Wclągająca gra logiczna. Opeje dla 1 lub 2 graczy. 

alk aDSL © Mnemotron - 169 000zł (16,90zł) 

e Super Dater - 125000 zł (12,50zł) Ddszuta| na ekranie pary fantastycznie kolorowych 

Słownik polsko-angielski. animacji. Świetne podklady muzyczne. 

© Super Dater - 125 000 zł (12,50zł) Gra dla 1 lub 2 osób. 

ławnik angielsko-polski, © Teo « 150000 zł (15,00zł) 

© Super Dater - 125 000 zł (12,50zł) Dynamiczna i wciągająca gra zręcznościowa 

Sława polsko-niemiecki. Trzydzieści długich i wozmaieceych poziomów. 

© Super Dater - 125 000 zł (12,50zł) © Geografia - 125000 zł (12,50zł) 

Słownik niemiecko-polski. Szkoła podstaw. | pierwsze Kasy szkół średnich. 
Urozmaicona forma grańczno-dźwiękowa. 


© Ami Puzzle - 125 000 zł (12,50zł) 

Dwa dyski ! Ćwiczy pamięć I spostrzegawcześć, 

© Koło Szczęścia -125 000 zł (12,50zł) 
Dopisywanóe własnych hazał. Recenzja: AMIGĄ 12/98 
© Magic Coins - 125000 zł (12,50zł) 

Gra logiczna. Mażl, wyboru I tworzenia własnych plansz. 
Gra dla jednej łub dwóch osób. Racenzja: AMIGA 11/94. 


© Master Mind - 125000 zł (12,50zł) 


$> ZASADY SPRZEDAŻY WYSYŁKOWEJ 


Ceny obowiązeją do ukazania się następnego nemeru pisma. 


©. zamówienia, koeńecznię z dopiskiem Amiga, prosimy przysyłać ra kartkach pocztowych lub kartach 
rejestracyjnych, dołączanych do części naszych programów. Należy podać swój dokładny adres, tytuły 
zamawianych programów oraz rodza| komputera. Termin realizacji - do 21 dni 


© _ Ponieważ sprzedajemy programy w niskich cenach, zmuszeni jesteśmy doliczać koszty pocztowe do ceny 
przesyłki, Zdając sobie sprawę z niedogodności takiego rozwiązania wprowadziliśmy system zniżak. 

I tak: przy zakupie dwóch programów oszczędzą Państwo 5% ceny programu, przy zakupie trzech - 8%. 
Kupując jednorazowo pięć programów zzoszczędzą Państao aż 10% IU 


©. UWAGA: zamówienie przysłane na karcie rejestracyjnej uprawnia do dodatkowego 5% rabatu. Zakup min 
dwóch takich samych programów (daskorały prezent) to dodatkowo 3% rabatu. Kupując u nas wysyłkowa 
programy otrzymasz kupory-nalepii, która naklejona na kartką pocztową z zamówieniem dają dodatkowe korzyści 
Szczerze zachęcamy do zakupów większych niż | szt., gdyż koszt wysyłki jest raprawóg wysoki 

Katalogów nie wysyłamy = przedstawiona oferta obejmuje wszystkie nasze programy 









WRZSREGIAE RZE Te KK ZEG ZCZ RZÓÓ RZ ZZ PETERA O ZO Z ZO ACZ, PAZUR O PCE NOZ ŻORIRÓ CZNA 


£ dla każdego (cz. 1.) 


POCZĄTKI 


Język C to dzisiaj jeden z najpopularniejszych języ- 
ków programowania, a bez wątpienia najpopularniej- 
szy język programowania wyższego poziomu na Amidze. 





Karnil Iskra, Dariusz Żbik 





Można by wymienić wiele zalet języka C, ale naszym zdaniem 
naprawdę ważne są tylko trzy. 

- Prostota, C jest bardzo surowy, można wręcz powiedzieć - 
ascetyczny. Trzon języka jest niezwykle skromny, dzięki czemu 
łatwo go opanować (naszym zdaniem znacznie łatwiej niż np. pramo- 
wany w polskim szkolnictwie Pascal). C jest elastyczny i nakłada na 
programistę niewiele ograniczeń. 

- Powszechność. Niemal każda publikacja na temat programowania 
Amigi dotyczy właśnie tego języka. W tym języku jest napisany system 
operacyjny naszego komputera (niecały - część, tzn, fragmenty wyma- 
gające maksymalnej prędkości, została napisana w asemblerze). 

— Bardzo dobre kompilatory. Jest ich wiele. Od tych działających 
już na A500 z 0,5 MB RAM, aż po kolubryny ledwie pracujące na 
A1200 z 6 MB RAM. 


Kompilatory 


Co do różnych kompilatorów, to od razu pojawia się pewien 
problem. Po prostu różne kompilatory są ze sobą nie do końca 
zgodne. My, podobnie jak [sts] (ach, wy tajniacy - patrz Magazyn 
AMIGA 6/94, artykuł „SAS C”) uważamy, że najlepszy z dostępnych 
na Amidze kompilatorów to SAS/C 6, więc wszystkie przykłady będą 
pisane z myślą © nim. Nie powinno być jednak większych problemów 
przy używaniu innych kompilatorów. 

Co do opcji kompilatora, to sugerujemy zadbać, aby typ „char” byt 
bezznakowy (wartości od O do 255, a nie od -128 do 127). W SAS/ 
C 6 robi się to podając opcję UCHAR, w Manx Aztec C 5 opcję — PP, 
w GNU CC opcję — FUNSIGNED-CHAR. Należy się również upewnić, 
że typ „int” jest 32-bitowy (long-int), a nie 16-bitowy (short-int) - 
kompilatory powinny mieć standardowo ustawioną właściwą wartość. 


Program kursu 


Czas napisać, czego chcielibyśmy Was nauczyć i co zakładamy, 
że już umiecie. Zaczynając od tego drugiego: NIE będziemy uczyć 
podstaw języka C. Na ten temat istnieje mnóstwo publikacji, poza 
tym podstawy są na każdym komputerze takie same, a więc można 
się uczyć nawęt z książek o pececie. My polecamy zdobycie „biblii 
języka C" - książki „Język ANSI C” autorstwa Briana W. Kernighana 
I Dennisa M. Ritchie (jest to nowa pozycja, wydana przez WNT, 
Warszawa 1994 - nie polecamy pierwszego, przestarzałego |uż, 
wydania). Książka ta opisuje w dość przystępny sposób standard 
języka, bez żadnych pecetowych rozszerzen (jest tylko jeden roz- 
dział o Unixie). 

Czego więc chcemy Was nauczyć? Chcemy dać Wam podstawy 
niezbędne do pisania zgodnych ze środowiskiem systemu operacy|- 
nego aplikacji. Można by więc powiedzieć, że kurs ten to nie kurs 
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języka GC, ale kurs programowania zgodnego z systemem operacyj- 
nym. Co chcemy przez to powiedzieć? To, że zdecydowaną więk- 
szość zawartych w tym kursie informacji będą mogli wykorzystywać 
nie tylko programujący w C, ale również programujący w asemble- 
rze, Pascalu, E itd. 

Nasz kurs języka C nie jest pierwszym w polskiej prasie kompute- 
rowej. Co więc nowego mamy zamiar wnieść w stosunku do kursów 
prowadzonych kiedyś przez Bohdana R. Raua w „Amigowcu” i Jaro- 
sława Chrostowskiego w „C64+4 8 AMIGA"? Przede wszystkim nasz 
kurs będzie nowocześniejszy. System operacyjny się zmienia (no, 
ostatnio nieco wolniej, ale miejmy nadzieję, że to zastój chwilowy). 
Kurs z „Amigowca” bazował na systemie operacyjnym w wersji 1.3, 
my tymczasem mamy zamiar bazować na wersji 2.04 systemu, nie 
zapominając przy tym o systemach 2.1 i 3.0. Chcielibyśmy to je- 
szcze raz podkreślić; BĘDZIEMY PISALI O OS 2.04+, Większość 
przykładów (jeśli nie wszystkie) będzie wymagać przynajmniej tej 
wersji systemu operacyjnego. 

Zaczniemy od tego, co z punktu widzenia użytkowników jest naj- 
bardziej widoczne - od graficznego interfejsu użytkownika, tzn. 
ekranów, okien, gadżetów, menu. System operacyjny Amigi to jed- 
nak nie tylko okienka. Istnieje masa wielce przydatnych bibliotek nie 
związanych z GUI (Graphic User Interface - Graficzny Interfejs 
Użytkownika). Opiszemy więc „exec.library", czyli System Executor 
- bibliotekę zarządzającą całym systemem, oraz „dos.library" - 
bibliotekę zarządzającą wysokopoziomowym |/O. Właściwie to chcie- 
libyśmy po trochu opisać wszystkie najważniejsze elementy systemu 
operacyjnego. aby dać Wam dobre rozeznanie w tym, co system jest 
w stanie programiście zaoferować. Chcielibyśmy więc napisać rów- 
nież © „amigaguide.library", „commodltles.library", „work- 
bench.library”, „locale.library", „iffparse library" itd. Są to, rzecz 
jasna, nasze pobożne życzenia, a czy te ambitne plany uda nam się 
zrealizować, czas pokaże. 

Jak już wcześniej wspomnieliśmy, chcemy dać Wam „podstawy”. 
Oznacza to, że NIE będziemy dokładnie opisywać wszystkich funk- 
cji, pół struktur czy stałych. Jest to po prostu fizycznie niemożliwe. 
System operacyjny jest tak obszerny, że jego pełny opis zajmuje 
tysiące stron (mówimy o serii książkowej „Reference Manuals”). Z 
konieczności więc będziemy opisywali tylko najważniejsze elementy 
systemu, najczęściej używane w typowych programach. W tekście 
artykułu znajdą się też z pewnością pewne niedomówienia oraz 


| półprawdy - chodzi po prostu o to, że gdybyśmy zbyt często zastrze- 


gali się, że „nie do końca jest tak, jak piszemy, bo...", to niezbyt 
dobrze obeznani z tematem Czytelnicy po prostu utraciliby główny 
wątek artykułu. Zagubiliby się w tych wszystkich niuansach (albo 
zaczęliby sądzić, że „ktoś" usiłuje ich „zrobić w konia”); poza tym 
artykuł znacznie by się wtedy wydłużył. 

Rzecz jasna, będziemy się starali robić jak najmniej błędów. 
Najprawdopodobniej wszystkie przykłady będą intensywnie testowa- 
ne przy użyciu opisanych przeze mnie w Magazynie AMIGA 12/94- 
1/95 debuggerów. Jeżeli jednak znajdziecie w artykule bądź w 
przykładach jakieś błędy, lub też macie inne uwagi/sugestie doty- 
czące tego kursu, to piszcie do redakcji. Nie oczekujcie jednak, że 
Wasze listy znajdą odzwierciedlenie już w kolejnej części kursu. Ze 
względu na długi cykl wydawniczy Magazynu AMIGA oraz na to, że 
piszemy z dwumiesięczną „zakładką”, Wasze uwagi możemy uwzglę- 
dnić najwcześniej 3 miesiące po ich otrzymaniu. 
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Inkludy 


Chcielibyśmy skupić się na chwilę na „inkludach”, czyli plikach 
nagłówkowych, dołączanych przez kompilator dyrektywą „żłinclude”. 
Na Amidze są one bardzo rozszerzone w stosunku do standardu ANSI 
- zawierają wszystkie definicje i deklaracje niezbędne do pisania 
aplikacji korzystających z zasobów systemu operacyjnego. Istnieją 
różne wersje „inkludów” - musicie mieć je przynajmniej w wersji dla 
OS 2.0, awniektórych wypadkach potrzebne będą inkludy dla OS 3.0 
(my używamy inkludów dla OS 3.1 i Wam też to polecamy - można je 
znaleźć na dysku CD Freda Fisha bądź w Internecie: serwer „ftp.rz.uni- 
wuerzburg.de", katalog „pub/amiga/frozenfish/bbs/cbm”"). O struk- 
turze inkludów powinniście wiedzieć tyle, że opisy „device'ów” znaj- 
dują się w katalogu „devices”, a bibliotek w katalogu „libraries” (nie 
zawsze - duże biblioteki mają osobne katalogi, np. „exec”, „intuition”, 
„dos”). W katalogu „clib” znajdują się prototypy (deklaracje) funkcji z 
poszczególnych bibliotek i niektórych device'ów. Twórcy kompilato- 
rów tworzą często dodatkowy katalog, o nazwie „pragmas" bądź 
„inline”, zawierający pewne informacje umożliwiające kompilatorom 
tworzenie bardziej efektywnych wywołań funkcji systemowych. Cza- 
sami tworzą też oni katalog „proto", zawierający proste pliki powodu- 
jące załadowanie jednym ruchem deklaracji i pragm, np. wykonanie w 
SAS/C „fłinclude=proto/intuition.h>*powoduje dołączenie „clib/in- 
tuition_protos.h" i „pragmas/intuition_pragmas.h". Niestety, nie we 
wszystkich kompilatorach tak jest. Niektóre nie mają plików „proto” 
i trzeba „ręcznie” dołączać deklaracje i pragmy. Niektóre nie mają 
również pragm - wtedy dołącza się tylko deklaracje. 

Wydaje mi się, że jak na wstęp, ta len fragment zrobił się to nieco 
przydługi. Aby więc nie tracić czasu ani cennego miejsca, już dziś 
zaczynamy „regularny" kurs. „Oddaję więc klawiaturę" w ręce mego 
wspólnika: 


„= Ależ dziękuję, Kamilku, za okazaną mi łaskę w postaci wysłużo- 
nej dyskietki, o otrzymaniu klawiatury nie śmiałbym marzyć nawet 
skrycie." 


Co to jest multitasking? 


Multitasking jest to możliwość wykonywania jednocześnie (lub 
jeśli ktoś chciałby być dokładny, prawie jednocześnie) kilku progra- 
mów. Taki system pracy komputera pozwala na pełniejsze wykorzy- 
stanie mocy procesora z dwóch zasadniczych powodów. 

Po pierwsze komputer domowy w większości wypadków czeka na 
sygnał od użytkownika lub urządzeń zewnętrznych, w tym czasie inny 
program może efektywnie wykorzystywać system (obciążenie proceso- 
ra da się łatwo sprawdzić, np. za pomocą programu Spy - w graficzny 
sposób przedstawia on stopień zajęcia procesora, czas, przez jaki 
pracował on „na pełnych obrotach” oraz przez jaki „zbijał bąki”). 

Drugim równie ważnym powodem budowy takich systemów jest 
możliwość współpracy kilku niezależnych programów, które mogą na 
bieżąco przekazywać sobie wyniki swojej pracy, a w ten sposób 
zaoszczędzić czas potrzebny na zapis | odczyt danych z/do plików, co 
jest znaczące przy większych obliczeniach. Taki sposób pracy jest 
szalenie wygodny. W tym właśnie celu programy są wyposażane w 
interface ARexxa (Amiga Rexx jest językiem stworzonym w celu nadzo- 
rowania pracy programów (patrz Magazyn AMIGA 1/92, wrzesień). 

Niestety, nie ma róży bez kolców: z multitaskingiem trzeba uwa- 
żać. Pisząc programy należy pamiętać o tym, że podczas ich wyko- 
nywania mogą się znajdować w pamięci inne programy. To jest nasz 
problem - problem programistów, którzy muszą pamiętać, że „nie są 
sami", że nle wolno „grzebać” w nie swojej pamięci oraz zmuszać 
procesora do pracy, jeśli nie jest to konieczne. Zabronione jest 
tworzenie tak zwanych busy loopów, czyli wykonujących się bez 
przerwy pętli służących do oczekiwania na informację (dokładniej 
zajmiemy się tym przy okazji opisu funkcji Execa Wait() oraz portów). 

Kolejnym problemem jest nieco wolniejsze funkcjonowanie pro- 
gramów, jednak twórcy borykają się z nim raczej rzadko, ponieważ 
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zastosowanie multitaskingu spowalnia działanie programów w nie- 
wielkim stopniu (poza tym można programowi nadać wyższy priory- 
tet, dzięki czemu będzie on miał pierwszeństwo w stosunku do 
pozostałych). 

Jednak jeśli komuś zależałoby na wyciśnięciu z maszyny wszyst- 
kiego, może wyłączyć pozostałe zadania (taski). Do tego celu prze- 
znaczone są funkcje Execa (Forbid(), Permit()), jednak nie będziemy 
się nimi zajmowali (przynajmniej na początku). 

Amigowski multitasking jest dość zgrabnie zorganizowany - na- 
wet jeśli dojdzie do katastrofy i jakiś program się „powiesi”, to nie 
oznacza to całkowitej klęski systemu. Problem taki jest znany 
użytkownikom programu Windows 3.1, który ma multitasking ko- 
operatywny, czyli, mówiąc złośliwie, multitasking bez multitaskingu 
- programy zwalniają procesor, gdy tego pragną, brak tam nadzer- 
cy (patrz PC World Komputer, luty 1994: „Dos umart!"). System 
zastosowany w Amidze wygląda inaczej, powiedziałbym, że jest 
pod wieloma względami lepszy. Na tym komputerze stale funkcjo- 
nuje program w trybie nadzorcy (Supervisor - tryb procesora), 
zajmujący się przydzielaniem czasu procesora programom znajdu- 
jącym się na liście oczekujących (ten program to taki komitet 
kolejkowy). Istnienie „wszechmocnego” nadzorcy pozwala na wy- 
krycie i usunięcie z listy zawieszonego programu, dzięki czemu 
system może działać nadal. W zasadzie mowa tu o anormalnym 
zachowaniu się oprogramowania, jednak takie nieszczęścia z całą 
pewnością spotkają Czytelników podczas pisania i testowania pro- 
gramów. Tyle wiedzy na temat multitaskingu powinno wystarczyć. 
Nareszcie możemy się zająć bibliotekami, które są wypełnione po 
same brzegi funkcjami. 


Dlaczego biblioteki? 


Stosowanie bibliotek zewnętrznych wynika z zastosowania multi- 
taskingu. W wypadku pecetowego DOS-u funkcje znajdują się w 
bibliotekach, które przy linkowaniu (konsolidacji) programu są doń 
dołączane - postępowanie takie znacznie wydłuża kod programu, 
a poza tym w wypadku funkcjonowania kilku programów jednocze- 
śnie jest wprost zabójcze dla pamięci (w wypadku Amigi również 
istnieją takie biblioteki, ale często ich praca ogranicza się do 
otwarcia zewnętrznej biblioteki i wywołania jakiejś jej funkcji). 
Biblioteki amigowe to wygoda i oszczędność - spróbujmy to udo- 
wodnić. W chwili, gdy kilka programów korzysta z takiej samej 
funkcji, powiedzmy z file-requestera (okna wyboru plików), nie 
muszą one mieć takiej funkcji w swoim kodzie - wystarczy, że 
skorzystają z biblioteki systemowej „asl.library”, która zawiera taką 
funkcję. Wykorzystywanie funkcji bibliotecznych oszczędza rów- 
nież czas przeznaczony na pisanie i testowanie programów, poza 
tym dzięki zastosowaniu bibliotek programy są podobne do siebie 
zarówno pod względem obsługi, jak i graficznego interfejsu użyt- 
kownika (GUI). Spróbujmy sobie wyobrazić, że każde okno ma 
gadżet zamykania w innym miejscu, a zrozumiemy, co znaczy stan- 
dard. 

Część bibliotek znajduje się w pamięci stałej komputera (od syste- 
mu 2.0 jest tego 512 KB), pozostałe biblioteki znajdują się na dysku, 
przeważnie w katalogu „LIBS:”, Podstawową biblioteką jest 
„exec.library", bez jej udziału nie jest możliwe funkcjonowanie wła- 
ściwie żadnego programu. Biblioteka ta jest otwierana przy inicjacji 
systemu i pozostaje otwarta do końca jego pracy. W jej zasobach 
znajdują się funkcje służące do przydzielania pamięci, otwierania 
innych bibliotek oraz wiele innych, niezwykle pożytecznych narzę- 
dzi. Ze względu na swój specyficzny charakter biblioteka Exec musi 
być dostępna dla każdego i w każdej chwili. Z tej właśnie przyczyny, 
w przeciwieństwie do pozostałych bibliotek, nie ma potrzeby jej 
otwierania. 


Dlaczego otwieramy biblioteki? 


Biblioteka podczas otwierania jest umieszczana w pamięci, jeśli 
pochodzi z dysku, jeśli natomiast pochodzi z ROM-u, to pozostaje w 


95 





nim, a w pamięci RAM zapisywana jest jedynie pomocnicza struktura 
opisująca bibliotekę. W celu otwarcia biblioteki należy posłużyć się 
funkcją Execa: 


struct Library *OpenLihrary| UBYTE *libNare, unsigned long version 
1: 


Pierwszym argumentem funkcji jest wskażnik na nazwę biblioteki, 
drugim = minimalna wymagana wersja biblioteki. Jeżeli funkcja od- 
najdzie żądaną bibliotekę w odpowiedniej wersji, to zwróci adres 
opisującej ją struktury „Library”, w przeciwnym wypadku zwróci O 
(NULL). Dlaczego istnieje parametr ograniczający wersję biblioteki? 
Odpowiedź jest prosta: biblioteki rozrastają się i mają coraz więcej 
funkcji, programiści są i często muszą być wybredni, właśnie dlatego 
umiera system w wersji 1.3, a poprzednie już zostały pochowane. 
Funkcja OpenLibrary w tej formie pojawiła się w systemie 1.2 - 
wcześniej istniała funkcja o tej samej nazwie różniąca się tym, że nie 
sprawdzała, jaką wersję biblioteki otwiera. Stara funkcja została 
zachowana dla utrzymania zgodności systemu z już napisanym opro- 
gramowaniem - obecnie nazywa się OldOpenLibrary(), ma jedynie 
pierwszy argument. 

Wartość zwróconą przez OpenLibrary() należy zapamiętać w zmien- 
nej wskaźnikowej o ściśle określonej nazwie (np. IntuitionBase dla 
„intuition.library”, ReqToolsBase dla „reqtools.library" itd.), ponie- 
waż zmienna ta jest wykorzystywana przy wywołaniach funkcji z 
danej biblioteki. 


Dlaczego zamykamy biblioteki? 


Kiedy otwarta przez nas biblioteka nie jest nam już dłużej potrzeb- 
na, czyli zwykle pod koniec programu, należy ją zamknąć. Służy do 
tego funkcja Execa: 


void CloseLibrary| struct Library "library |; 


Jako jej parametr należy podać wartość zwróconą przez OpenLi- 
brary(), czyli wskażnik na strukturę „Library”. 

Początkujący programiści często mają wątpliwości, czy zamyka- 
nie bibliotek rzeczywiście jest potrzebne. Faktem jest, że jeżeli się 
biblioteki nie zamknie, to nie będzie jakiejś strasznej katastrofy (nie 
dojdzie do zawieszenia programu), jednak porządny program ZA- 
WSZE powinien zostawiać po sobie porządek - jeżeli się coś (biblio- 
tekę, czcionkę, plik, okno itd.) otworzyło (bądź utworzyło), to należy 
to coś zamknąć, aby zapewnić sprawne działanie systemu, umożli- 
wić zwrot przydzielonej przy otwieraniu pamięci. 

Proponujemy przećwiczyć otwieranie i zamykanie bibliotek na 
przykładzie - listing 1. 

W tym programiku otwieramy biblioteki, ich adresy przechowuje- 
my w zmiennych © odpowiednich nazwach, po czym zamykamy 
biblioteki. Nie korzystamy jeszcze z żadnych funkcji zawartych w 
bibliotekach (nie wszystko naraz). 

Tym, którzy dopiero zaczynają programować w C, należy się 
drobne wyjaśnienie odnośnie jednej z linii programu: 


if |[GfxBase=[struct GExBase*)OpenLibrary|"graphics.library", | 


Język G jest dosyć elastyczny i pozwala na jednoczesne przypisa- 
nie wartości i sprawdzenie, czy wartość ta jest różna od zera. Z 
takimi językowymi idiomami będziemy się często spotykać; dla _uła- 
twienia” będą jeszcze wzbogacone o znak „!”, czyli po prostu nega- 
cję (UWAGA: niektóre kompilatory mogą wygenerować ostrzeżenie o 
możliwości wystąpienia błędu w wypadku takiej formy, jest ona 
Jednak w pełni poprawna, a ostrzeżenia są po to, by odszukać 
literówki — *='" zamiast '-='). Podobnie należałoby przypomnieć, co 
oznacza dziwoląg umieszczony poniżej, ale tym zajmiemy się za 
chwilę. 


| IntuitionBazc=(struct TntuitionBase"|OpenLibrary... 
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Roe w GZ LEW TA OD WER Z LENA OECD 


Struktura opisująca bibliotekę 


Jak już mówiliśmy, podczas otwierania biblioteki otrzymujemy 
wskażnik na strukturę „Library”. Znajomość tej struktury nie jest 
może niezbędna przy pisaniu programów, zawsze jednak warto wie- 
dzieć dokładnie, „co w trawie piszczy”. Jednym z jej pól jest 
„lb_OpenCnt”, w tym polu jest zapisana liczba użytkowników korzy- 
stających z biblioteki w danej chwili. Jeśli biblioteka straci wszyst- 
kich użytkowników (pole lib_OpenCnt == 0), to może zostać usunię- 
ta z pamięci i tak się stanie, ale dopiero w wypadku braków pamięci. 
Jeśli problemy braku pamięci nie wystąpią, biblioteka będzie pozo- 
stawać w pamięci, pomimo iż nikt z niej nie korzysta (czeka na lepsze 
czasy). Przejdźmy do pól „lib_Version” i „lib_Revision". W polach 
tych zapisany jest numer wersji biblioteki. Właśnie po tych polach 
można sprawdzić, z jaką wersją systemu pracujemy. Patrz listing 2. 

W kolejnych programach będziemy korzystać z funkcji check_os(), 
której dla oszczędności miejsca nie będziemy za każdym razem 
przepisywać, więc Czytelnik będzie zmuszony dołączać ją (oraz 
definicje stałych „OS_xx”) do kolejnych programów. Dwa słowa 
odnośnie UWORD w deklaracji funkcji check_os() - jest to nic 
innego jak „unsigned short int". Analogicznie ULONG oznacza „unsi- 
gned long int", a UBYTE - „usigned char”. 

W tym krótkim programiku pokazaliśmy, jak można wykorzystać 
zmienną „SysBase”, która jest wskaźnikiem na strukturę „ExecBase” 
(wartość tej zmiennej nadaje dołączony podczas linkowania progra- 
mu moduł startowy, pobierając ją z komórki pamięci pod adresem 
0x00000004 - ta informacja jest ważna raczej dla programujących 
w asemblerze). Zawartość struktury „ExecBase" można poznać ana- 
lizując systemowe inkludy, a ściślej mówiąc, plik „exec/execba- 
se.h". Pierwszym polem tej struktury jest „LibNode" typu „Library”, 
co oznacza, że struktura ta jest rozbudowaną wersją struktury „Libra- 
ry”, dzięki czemu możemy swobodnie zastosować rzutowanie typów 
(ang. casting), z którym spotkaliśmy się już w pierwszym przykładzie 
podczas przypisywania wartości zmiennym „IntuitionBase” i „GfxBa- 
se”. Poza polem „LibNode”" struktura „ExecBase" zawiera pewne 
specyficzne dla niej dane, takie jak np. adres obecnie wykonywane- 
go zadania („ThisTask”), typ procesora („AttnFlags”) oraz wiele in- 
nych, często prywatnych, informacji (tj. takich, których aplikacje nie 
powinny wykorzystywać). 

Do danych zawartych w polu LibNode struktury „ExecBase” może- 
my odwoływać się na dwa różne sposoby: 


ver=SysBase->LibNode. lib_Versionr 
ver=((struct Library*]|SysEase) ->1ib_Version; 
Analogicznie możemy postępować z pozostałymi rozbudowanymi 
strukturami, opisującymi biblioteki: 


Spc=IntuitionBase->LibNodo.1ip_OpenCnt: 
opc=((struct Library*jintulitionBase|-»lib_OpenCnt; 


Odwołania te wskazują dokładnie tę samą zmienną, obie formy są 
poprawne. 

Powróćmy do struktury „ExecBase". Zapoznajmy się z kolejnym 
przykładem. Patrz listing 3. 

Pole „ThisTask”, jak już wspomnieliśmy, zawiera adres struktury 
„Task”, w której znajdują się informacje o wykonywanym w danej 
chwili zadaniu, a więc naszym programie. Informacji tych jest cała 
masa (patrz „exec/tasks.h"), my pobieramy tylko te o nazwie proce- 
su (będzie to najprawdopodobniej „Shell Process”, choć mogą się 
zdarzyć | inne) oraz jego priorytecie (niemal zawsze 0). 

Komentarza może wymagać użyty w nim „for”. Stałe symboliczne 
„AFB_68xxx"” są zdefiniowane w pliku „exec/execbase.h”. Stała 
AFB_68010 ma wartość 0, AFB_68020 to 1 itd. Dane zawarte w 
polu „AttnFlags” są zapisane w formie maski bitowej; gdy jest obecny 





| dany procesor, to bit o numerze „AFB_68xxx" jest ustawiony, usta- 


wione są jednak również niższe bity, dotyczące starszych proceso- 
rów - z tego powodu zastosowaliśmy pętlę z licznikiem malejącym, 
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zaczynającą sprawdzanie od najnowszych procesorów. Warunek 
„licznik==-1" będzie spełniony dla procesora MC68000, który nie 
jest odnotowany w „AttnFlags". Przykład ten wyświetli nieprawdziwe 
informacje dla procesora MC68060 (potraktuje go najprawdopo- | 

dobniej jako MC68040), ponieważ odpowiedniej stałej brakuje w | s 

pliku „exec/execbase.h". Warto w tym momencie wspomnieć o PAZ APA 


CloseLibrary (MathTransBaze] ; 
if (libi 
/* Co prawda takiej biblioteki nie znamy, ale zkoro jest,© 
to również należy ją zamknąć */ 





return 0; 


różnicy pomiędzy stałymi „AFB_68xxx" i „AFF_68xxx": stałe „B” 
oznaczają NUMER bitu, a stałe „F” są gotową MASKĄ bitową (można 
by nieformalnie napisać: „F”'=1«,B”). Radzimy o tym pamiętać, po- 
nieważ jest to ogólnie używana konwencja, a pomylenie jednych 
stałych z drugimi staje się przyczyną błędnego działania programu. 

Na tym kończymy dzisiejszy odcinek i zapraszamy do lektury 
następnej części kursu. A za miesiąc bierzemy się do okien, zajmie- 
my się również informacjami pochodzącymi od okna. 





A A O 
f* Listing 2 */ 

$include <axec/execbase,h» 
tinciuda <proto/exec .h> 
$£include <stdic.he 
$inciude <stdlib,h* 
śdefine 085.13 34 

| 

j 


4dGefine OS_20 37 
fdefine 05_30 33 


Zalecana literaturac 
- Indudy (pslo dla kompilatora). i 
- Ratolocs (podzielony na poszczegóne bbłoteki | „dewieg'y”, sottowzny aliabatycznia suchy ogis wszystkich 


funkcji systenu ogerscyjnegoj. źdefine O5S_31 40 
- „AMIGA ROM Keenal Relerencn Manual: Librarieg, Devices” (przystępnie napisany opis posrczegónych części | | 7918 check_o8 (UWOKD ver): 
syste operacyjnego, masa przysładów|. extern struct ExecBase *SyzHasej 


int main(int argc, char *arqv(]) 


ti 


- Brias W. Kemingtan, Densis M. Aiehie „Język ANSI ©”, WNT, Warszawa, 1994. 


printft("ts"*, SysBase->LibNode.lib_IdStrinq]; /* Biblioteka, 
sana się przedstawi */ 
priatf(”Ilość użytkowników: *dynWorsja: 49,%dyn4n", 
SysBaze->LibNode.lib_OpenCnt, 
SysBaze ->LibNode.1ib Version, 
SysBnse->LibNode.lib Revision] 7 
/* Spróbujry wywołać check_ozl) */ 
check_oe|08_13|; 
printf["Mamy OS 1.1=<1n*); 
check_om|05_20]; 
printf |"Powiem więcej: 4"mamy OS 2.04+!1"jn"); 
struct IntuitionBaze *IntuirionBa8e; i EEE 
SERCE GEZEŻGO SGŁABNGE: | printfł"widzę, że lubisz postęp. tn"); 
check_©8(05_31); 
printf/*Powiem więcej: jesteś bardziej postępowy od nas!jn*"]; 
return 0; 3 





/* Listing 1 */ 
$include =<proto/exec.h> 
4include <proto/intuition.h> 


iinclude <proto/graphicz.h» 

żinclude <prote/mathtrans.h> 

%include <atdio,h» | 
include <stdlib.t> 

int main[int argc, char *atgvf]] 


t 


ztruct Library *MathTransBaze; 

atruct Library *lib; | 

1% Próba otwarcie "intuition.library" (z ROM'uj */ 

IntuitionBase=(struct IntuitionBase*) ? ) h 
Opentibrary("inruition.library", 0): (OE APNNCK- 00 (UJKIEDOE? „ 


it (TIntuirionBasej I 


printf ("Udało się otworzyć bibliotekę Intuition z ROM-u.hu*]; s) AOC a YRERIEA ZOB 
/* Spróbujmy otworzyć kolejną. Uwaga: skrót myślowy rodem z © */ /3systeu'w weruji atarszej niż wysagana */ | 
exit (0); | 


OpenLibrarył"graphics.library", 0)] 
printf ("z ubolewanien stwierdzam, że udało zię% 
ctworzyć bibliotekę graficzną.ln*); 
/* Spróbujny z jakąś biblioteką dyskową */ 
if [NathTranzsHazesOpernLibrary ("machtrans.library*, 0Jj 
printf ("Udażo sią otworzyć coś 2 dysku. fo coś to © 
w*mathtrans,1śbraryy* ,AN*) ; 
/* Spróbujmy otworzyć coś, czego po prostu nie ma */ 
if (libropenLibrary|(|"nieznana_biblioteka.library*, 0)) 
printf(*Takiej biblioteki w życiu byśny zię nie spodziewa- 
Lt.Xn*)e 
/+ Nie wiemy ca to i zkąd, ale zamknąć trzebu będzie */ j 
elze 








/+ Listing 3 */ 

finelude <exec/execbaze.h> 
Winelude <proto/exec.h> 
fiinclude <stdio.h> 

extern struct Exechase *SysHase; 
int mainfint argc, char *argv||) 
[ 





struct Task *naszproces=SysHaze->ThiuTask; 
short licznik; 
printf |"Jeutem procesom o nazwie 4*3%81* i priorytecie $djn”, 
| nazzproces->tc_Node.ln_Hame, naszproces->tc_Node.ln_Fri); 
for łlicznik=APB_68040;; lieznik-] 
ir |iicznik=="l || |SyzBaze->AattrnFlags 6 |(ls<liczniki|) 
i 


printf(*Skoro takiej biblioteki nie ra, to nic dziwnego,=% 
że zię nie udało jej otworzyć.in")]; 
/* Jeśli udało zię „coś” otworzyć, to również należałoby to © 


„coń” zamknąć: */ printt("Jostem uruchomiony na AMIDZE z procesorem "» 


6603%d04n*, licznik*1); 
break; 


if (IntuitlonBase] 
CioseLibrary((struct Library*]IntuitionBase|; 
11 |GEixtase) 
CloseLibrary((struct Library*|GtxBasej ; 
[NathTransiase) 


if (GfxBare= |ztruct GfxBazo*) © 


] 
return 0; 
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Firma | 
TOMBA 

poleca: 

- Komputery AMIGA 


-_ Dyski twarde 3.5" 1 70-1000 
MB 
(również montaż w AMIGACH) 

-_ Programy oryginalne i share- 
ware, np.: 
Dyski Freda Fisha, moduły 
muzyczne, dema, oraz nowo- 
ści. 
(cena nagranego dysku 2.00- 
2.50) 

/ - Rozszerzenia firm ELSAT, EL- 

BOX. 

- Dyskietki DD, HD kilkunastu 
firm 

- Orazwiele innych akcesoriów 

Gaynia, ul. Śląska 33 

informacje tel. zt. 64 22 


KARTY DO AMIGI 1200; 
Blizzard-turbo, ELBOX, ELSAT 
CD-ROM DO A1200, 4800, A500 
Płyty CD do Amig, samplery ... 
TWARDE DYSKI 2,5* 1 3,5* 

i zestawy do montażu w Amidza 
Usprawnienia, razszerzenia, stacje do: 
GDTV, A5600, 4800, A1200 


Edra-V88 w cene 35 zł 
Taśma V8$ - 60 zł 
Zestawy programów na taśmach 
i dyskach: Fish, dema, gry, użytki ... 
POLSKIE FONTY, POLSKIE LOCALE ! 
Najnowsze programy sharware i PD 
Prowadzimy sprzedaż wysyłkową za 
zaliczeniem pocztowym. 
Pełna oferta po przesłaniu koperty 
ze znaczkiem. 


"VANGELIS" 


ul. Spakojna 23 
87-100 Toruń 
tel 26-155 (89.00-19.00) 


Okabłowanie do Amig (również FARNET) _ 
| 





UWAGA NOWOŚĆ 


IMAGINE V.3.0 
Instrukcja w języku 
polskim (200 stron ) 
35,-/ sztukę. 
IMAGINE v.3.0 
w praktyce 
Konkretne przykłady 
wykorzystania tego świetnego 
programu (150 stron) 
20,-/ sztukę. 
Ponadto zestawy obiektów do 
programów animacyjnych 3D. 
LIGHT WAVE VOLUME 1-20 
| IMAGINE VOLUME 1-20 
3.-/ sztukę 
COM - bit 
Rafał Wierzbicki 
ul. Budziszyńska 112/28 
54 - 436 Wrocław 
| tel, (071) 57-71-23 








"AMIGA VIDEO PILOT 
Stery kamerami, megnatowiiami. tełewizora- 


Miitp. aan arie wości 


io. 
1 nad + 1 odb 155> 
e 


WadeoPiot_LC - specjalny sterownikdo zprzę-. 
tu SONY (L-Contol], umożfiwia edy” 
<ę 2 dokładnością jednej klrśi, 

Cena 110- 
kompiet R+LC Cena. 

W przygotowaniu: 


220,- 
PN - starownk da sprzętu PANA- 
SONIC (5-Pin). | 
Wkróbce: O pełny system oczycj wi- 


Zaw kb arie oo u bloody 
HUNGRY EYE 


BOK 98. 
00-963 WARSZAWA 81 
tat. (2619-77-02 
NOWOŚĆ! NOWOŚĆ! 
SCALA'W PRAKTYCE 
, Pelna instrukcja obsługi progra- 
mów SCALA na taśmie wideo! 
* Bardziej wyczerpująca niż orygi- 
nalna instrukcja 
* Wszystkie typy SCALI 
* Podstawy, niuanse, 'patenty" | 


przykłady... 

* Dla początkujących, jak i za- 
awansowanych 

* Profesjonalna realizacja wideo - 
VHS 180 min. 

| Natychmiastowa wysyłka za zali- 

/ czeniem. 

/ Cena 38 złotych + przesyłka. 
Skorzystaj z doświadczenia eks- 

pertów! 


AVALON-FILM 
BOX 88 
00-963 upt. Warszawa 81 


ul. Nowogrodzka 45 
tal. (02) 619-77-02 
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AMIGA VIDEO 
STUDIO_PL 


Wszystko do prac Wedeg (| nie tytkoj: 

* Gotowe zestawy do małego studia Wi- 
deo - AVS 1200_pi 

* Kompleksowa rozbudowa A1200, 
ASQ0Q, A2DDO 

* Oprogramowania 

> EPE genłocki, digitalizery, karty Tur- 


+ Porady, konsuliacje 
NOWOŚĆ: A1200 TOWER 
NAJLEPSZE, W PEŁNI PROFESJONAL- 
NE POLSKIE FONTY WEKTOROWE DO 
WIDEO 1 DTP - panad 700 krojów. 
Bezpłatna pomac techniczna - KOT LINE 
| Kamaletna i miła obsluga - także sprzedaż 
wysyłkowa. Zadzwoń lub napisz. Mustro- 
wany dysk INFO/DEMO - 2,5 zł. 


HUNGRY EYE 


MULTIMEDIA 


80x 88 
00-963 WARSZAWA 81 


tel. (2) 619-77-02 





KABLECH 


01-434 Warszawa 
ul, Soltana 2/49 
tel, (0-2) 638-17-12 
aleruje posiadaczom komputerów Amiga: 
* intartegs MIO! (IN, 2 OUT, THRU) orygi- 
nalne alementy. rewelacyjne RY: 


. RDA do CDTV umożlwiający podłą- 

AC joys$cków | czarnej my* 

szy. C.30 zł 

- do CD-32 niaiee SERNET umożliwa- 
jacy poączanie 

w celu koprowania i Paa danych 

z kompaktów na dysketki lub twardy 


| dysk lintarfejs + CD NETWORK + 2 soft- 


wara). C. 120 zł 
- interfejs umożliwiający podłączenie do 
AMIGI CD-32. COTY, A-4000, A-2000 
kiawiatury od PC. C. 40 zl 
- przelotki do podlączenia klawiatury od 
COTV, A-2000 do CD-32. C.8zl 
- przewody S-VHS polepszające jakość 
obrazu, lączące GD-32 z monitorem 
1084, 1802 oraz TV (wyposażone w od- 
dzelne wejżce S-VHS lub w Eurozłą- 
czuj. c.12zl 
- przewody lączące C0-32 z monilorami 
Commodore, Phips oraz TV wyposażo- 


ne w wejście sygnału AGE (gotyczy CD- 
32, które ne mają wejścia zwa gok: 
„12zł 


22 





D-32 z dowolną Amigą | 


| | SKANUJEMY zdjęcia na każdą 
Amigę i PC. Format: IFF,GIF, 
PCX, Cena:1 zł za każde zdję- 
cie. (Przykładowo - HiRes, 
HAM8 - około 3 zdjęcia na dys- 
kuj. 


STEREOGRAMY - przestrzenne 
obrazki oglądane na ekranie bez 
specjalnych okularów (w tym 
animowane) — na każdą Amigę i 
| PC. Dysk+ instrukcja jak 

| to oglądać: 7 zł. 


Przesyłki płatne przy odbiorze. 
SCAN- GRAF 


37-125 Czarna 190 





Nagrywanie i archiwizacja danych 


CDTPSTUDIO __ | AMIGAANIM STUDIO. 


AMIGA 8iBM na płytach CD-ROM | 


650MB 
CDTP STUDIO OFERUJE: 
Dzięki zastosowaniu specjalnej 
metody jedna płyta przechowuje 
| ok. 950 dysków DD lub 550 HD. 
Studio m.in. daje możliwość do- 
grania dodatkowych danych w 
późniejszym terminie oraz nagra- 
nia muzykii danych na jedną płytę. 
*- ekspresowe terminy 
*_ gwarancja 
* zniżki 5—20% 
*- konkurencyjne ceny 
*_ nośniki najlepszych firm: (Bast, 
Philips, Verbatim, Maxell itp.) 
Adres: 41-709 Ruda Śląska 9 
ul. Pokoju 12/6 
tel.: Ruda Śląska 
- (032) 487-696 (14-21) 
Tel.: Katowice 
- (032) 588-733 (10-14) 





UWAGA NOWOŚC 
Opisy do programów 
użytkowych w języku polskim 
m.in. IMAGINE, SCALA MM 
300, CINEMORPH, ART 
DEPARTMENT PRO, IMFX, 
FINAL WRITER, 

.. | wiele innych. 
Ponadto POLSKIE FONTY 
bitmapowe i wektorowe. 
NAJTANSZE programy 
Public Domain (nagranie 
dyskietki już od 1,5) 
Katalog po przesłaniu koperty, 
znaczka i dyskietki lub 2,5 
złotych. 

COM -bit 


Rafał Wierzbicki 
ul. Budziszyńska 112/28 
54 - 436 Wrocław 
tel. (071) 57-71-23 





RGB SC 


33-100 Tamów 6, skr. m 


tel, (014) 21-37-62 


POLECAMY: 

* Nowe textury do SCALI 

* Nowe animacje irys. IFF obej- 
mujące różne tematy, np: we- 
sela, komunie, fantasy, akty. 

* Programy PD (Fred Fish, 17 
bit, moduły muzyczne, sample 
etc.) 

* Polskie fonty (200 krojów) w 
standardzie AMIGA-PL typu: | 
compugraphic, adobe type 1 
oraz do programu PageStream 

* Możliwość zapisu w VBS 

* Clip-arty do programów DTP 

* Karty turbo do A1200 (Bliz- 
zard A1230 II, MTEC, GVP) 

* Twarde dyski do A1200 
- sprzedaż i montaż (3,5”) 

* Serwis i pomoc techniczna 

| * Wyślij znaczki za 2 zł 50 gr 

- otrzymasz dysk-katalog. 


32-810 Brzesko 
ul. Dworcowa 8 
tel.(0192)319-32 


POLECAMY: 

* Jedyne w swoim rodzaju te- 
kstury do programu SCALA 

* Animacje i rys. IFF obeimują- 
ce różne tematy, np.: wesela, 
komunie, przyrodę, sztukę i 
inne. Superoferta: światowe 
dzieła sztuki - zestawy 10 dys- 
ków - 45 zł, 5 dysków - 25 zł. 

* Digitalizację zdjęć foto I video 

* Filmiki animowane (wersja HD) 

* Animacje 3D i 2D nazamówie- 
nie (czołówki video, animacje 
do teledysków, reklam itp) 

* Polskie fontydo SCALI, Dpaln- 
ta Brilliance'a, Page Streama 
itp. 

* Możliwość zapisu w VBS 

* Wyślij znaczki za 2 zł50gr, otrzy- 

masz ilustrowany dysk-katalog. 
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>. 
| DISCUS 
05-400 OTWOCK 
ul, Dłuskiego 4/25 
tel. (022) 779-54-69 


Oferujemy programy CD-ROM: 
|= Aminet Share 4, RayTracing 
182 
- Multimedia Toolkit, Imagine 
CD, 
- CAMCollection, Amiga Tools... 
| wiele innych 
GRY na CD-32: 
- Pirates Gold, Super Stardust, 
| - Theme Park, Defender of the 
Crown, 
- Universe, UFO.. 
- Wofercie ponad 70 tytułów na 
CD 


- Sprzedaż za zaliczeniem po- | 


cztowym po doliczeniu kosz- 


tów przesyłki 
| - Pełna oferta = koperta + zna- 
czek 





MODULATORY 


Antenowe ..... a ERO kc 259/29 | 
Video onty ...........-........ 35zł 
GENLOCKI Konpirat, Bypass 
Standard .................... 330 zł 
S-Video _.....-......1..2..... 390 zł 


oferujemy zestaw 
genlock S-videot mikser 
audio 4wej. ............. 
CD-32 S-video RGB 
konwerter .......1121111:- 75zł 
kable: AMIGA EURO 
S-VIDEO (CD-32) 


miksery audio dwej. 
krosownice 4x2. ładowarki 


PERYFERIA 
ul. 6 Sierpnia 36/24 
90- 623 ŁÓDŹ 
tel. (0-42) 324-254 


1445 zł | 


Akcesoria dla wideofilmowców | 


| Prowadzimy sprzedaż wysyłkową | 


| pocztą cena + porto. 


„SOFTSTUDIO” 
AMIGA 1200/4000/CD32 
Oferujemy w sprzedaży wySył- 

kowej: 

- KARTY TURBO do A1200 i 
A4000 m.in. Blizzard 1230 II 
40/50 MHz (710/910 zł!) 
MTEC 28RTC (ECO30, 
28MHz) od 390 zł! 

- DYSKI TWARDE 3,5' 420 MB 
(555 zł), 540 MB (605 zł!), 
850 MB (880 zł) 

- rozszerzenia pamięci 

- stacje CD ROM do A1200 

| - koprocesory 
- karty graficzne 
- przystawki 8X1 do CD32. 











| Pełną ofertę prześlemy gratis. | 


SOFTSTUDIO 
Tysiąciecia 54/6 
31-610 KRAKÓW 

tel. (012) 48-51-50 
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d momentu ukazania się Magazynu AMIGA pojawiło się w nim już 1000 
artykułów, opisów, newsów i tym podobnych gadżetów. Wprawdzie w 
ankiecie przeprowadzonej na przełomie roku 1992 i 1993 pytaliśmy już 
Was o najlepszy z nich, jednak od tego czasu upłynęło sporo wody w Wiśle. 
Chcemy się dowiedzieć, jakie artykuły czytacie najchętniej i jacy autorzy odpowia- 
dają Wam najbardziej, aby Magazyn AMIGA był pismem takim, jakiego oczekujecie. 
Chcemy, abyście i Wy mogli powiedzieć: „jest mój i jest naj”. 

W związku z tym ogłaszamy konkurs na najlepszy tekst zamieszczony w Magazynie 
AMIGA. Nie stwarzamy przy tym żadnych ograniczeń. Można głosować na dowolny 
tekst z każdego dotychczasowego numeru MA, od 0/92 aż do numeru bieżącego 
włącznie, a także z numeru specjalnego. Nie ma przy tym znaczenia, czy będzie to 
artykuł publicystyczny, opis, test, news czy coś innego. Jedyna uwaga: jeśli podoba 
Wam się jakiś „tasiemiec” (czyli cykl), wybierzcie jeden artykuł z tego cyklu 
(Waszym zdaniem najlepszy) i na ten głosujcie. 

Wystarczy zatem nakleić kupon, wycięty z rogu tej strony, na kartkę pocztową i 
napisać na niej tytuł i nazwisko autora tekstu, który zasługuje na wyróżnienie, oraz 
numer i stronę Magazynu AMIGA, na której tekst ten został zamieszczony (jeśli 
tekst nie jest podpisany lub opatrzony pseudonimem - autora można pominąć; my 
i tak go rozszyfrujemy). 

Następnie należy wysłać kartkę do redakcji Magazynu AMIGA (Wyc 


AJAV 


), koniecznie z dopiskiem AMIGA 


n_720 WADCJA | 
00-739 WARSZAWA 
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LUPUS, Stępińska 22 
NAJ, w terminie do 1 września 1995 roku. 

A jakie będą „konsekwencje”? Oprócz tych, które wymieniliśmy na wstępie, autor 
najlepszego tekstu zostanie uhonorowany drobną kwotą pieniężną (która zachęci 
go do bardziej owocnej współpracy z MA) i sławą, natomiast wśród głosujących 
rozlosujemy tylko jedną nagrodę. 

Będzie to nagroda niespodzianka, nagroda, jaka jeszcze nigdy nie była przyzna- 
wana w historii prasy komputerowej (nie tylko amigowskiej) na świecie, 
nagroda, która jednocześnie będzie miłym zaskoczeniem dla zwycięzcy. 
I właśnie z tego ostatniego powodu nie zdradzamy, co będzie tą 
nagrodą - jednak na pewno warto będzie podjąć wyzwanie. 
A zatem, czekamy na Wasze typy. 


ROPON 










BTU 






Rafał Wiosna 


Przypominamy, że wszel- 
kie opłaty rejestracyjne na- 
leży przesłać AUTOROWI 
PROGRAMU,a nie redakcji. 


Dysk 36. 
(format OFS) 


ALib 

ALib (Activate LiBrary) jest 
komendą powodującą otwarcie 
podanych przez użytkownika bi- 
bliotek. Biblioteki te odtąd rezy- 
dują w pamięci, dzięki czemu 
programy później uruchamiane 
nie muszą doczytywać ich z dys- 
ku. 

Od wersji 1.5 ALib potrafi tak- 
że usunąć biblioteki z pamięci - 
NIE powinno się tego używać do 
zamykania bibliotek z ROM-u, a 
także bibliotek, z których jedno- 
cześnie korzysta jakiś program. 
Funkcja ta jest po to, aby usu- 
nąć z pamięci biblioteki już nie 
używane, „zostawione” tam 
przez jakiś program. Uwaga: 
Zamknięcie biblioteki nie zawsze 
się powiedzie, a ALib tego nie 
zgłosi. 

Jeżeli ALiba uruchomimy bez 
podania argumentu, zostanie 
wyświetlona lista aktualnie otwar- 
tych bibliotek. 

Wymagania: dowolna Amiga 

Autor: Tadeusz Knapik 

Wersja: 2.1 

Opłata rejestracyjna: brak 

Dokumentacja w języku pol- 

skim 

Auster 

Auster jest programem prze- 
znaczonym do konwersji plików 
tekstowych, zawierających zna- 
ki z zestawu PC (również polskie 
znaki w standardach Latin-2 i 
Mazovia) na odpowiadające im 
znaki z zestawu ECMA-94 Latin- 
1, czyli taki jak w naszych ma- 
szynach (oczywiście wraz z pol- 
skimi znakami w standardzie 
AmigaPL). Program charaktery- 
zuje się szybką konwersją (prze- 
ciętnie 80-100 KB/s dla 
A1200), możliwością zamiany 
znaków LF na CR+LF i CR+LF 
na LF, możliwością jednoczesnej 
konwersji wielu plików, wykorzy- 
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SHAREWARE 


NASZA OFERTA 


stuje właściwości systemów 2.1 
1 38.0, można go otworzyć na 
ekranie ogólnodostępnym (pu- 
blic screen), pozwala na zapis 
ustawień. Auster działa zarówno 
spod Workbencha, jak i jako 
komenda, z CLI/Shella. 
Wymagania: dowolna Amiga, 
system co najmniej 2.0 
Autor: Wojciech Wypart 
Wersja: 1.0 
Opłata rejestracyjna: brak 
Dokumentacja w języku pol- 
skim, także w formacie Amiga- 
Guide(tm). 
EjectCD 
EjectCD jest przeznaczony do 
otwierania i zamykania szuflady 
czytnika CD. EjectCD współpra- 
cuje z czytnikiem Archos Over- 
drive CD, a prawdopodobnie tak- 
że z innymi czytnikami obsługi- 
wanymi przez cd.device. 
Oprócz EjectC©D w katalogu 
znajdują się też inne programy 
służące podobnemu celowi, 
m.in. TO_CDTray, który może 
być pomocny przy obsłudze in- 
nych urządzeń, jak np. streamer. 
Wymagania: dowolna Amiga, 
system co najmniej 2.0 
Autor: Wojciech Wypart 
Wersja: 1.0 ? 
Opłata rejestracyjna: brak 
Dokumentacja w języku pol- 
skim, także w formacie Amiga- 
Guide(tm). 
Gonnect IV 
W wolnym tłumaczeniu tytuł 
gry brzmi „Połącz cztery”. Zna- 
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MBGRGGAAKAI 


na gra polegająca na ustawianiu 
żetonów na planszy tak, aby czte- 
ry z nich znalazły się w jednej 
linii. Żetony są wrzucane od 
góry, tak że ustawiają się dopie- 
ro tam, gdzie jest wolne miej- 
sce. 

Wymagania: dowolna Amiga 

Autor: Rafał Mantiuk 

Wersja: 1.1 

Opłata rejestracyjna: brak 

Brak dokumentacji. 


Worms 

W wolnym tłumaczeniu tytuł 
gry brzmi „Dżdżownice” lub, jak 
kto woli, „Robak Franciszek”. Ta 
gra jest również dobrze znana. 
Polega na sterowaniu wydłuża- 
jącymi się w miarę rozgrywania 
partii robakami tak, aby nie zde- 
rzyć się z przeciwnikiem, prze- 
szkodami lub samym sobą. Bar- 
dzo ciekawą cechą tej wersji 
Worms jest fakt, że pozwala ona 
grać dwóm osobom naraz. 

Wymagania: dowolna Amiga 

Autor: Rafał Mantiuk 

Wersja: b/d 

Opłata rejestracyjna: brak 

Brak dokumentacji. 

PCC 

Jest to kolejny program, służą- 
cy do zmiany standardu polskich 





znaków w zbiorach tekstowych. 
Podstawowe jego zalety to: 

+ możliwość swobodnej roz- 
budowy programu o nowe stan- 
dardy polskich znaków, 

+ samoczynne rozpoznawa- 
nie standardu połskich znaków 
pliku wejściowego, 

* ARexx, 

+. clipboard (schowek), 

+ możliwość odczytu zbio- 
rów kompresowanych PowerPac- 
kerem lub XPK, 

. możliwość zapisu zbiorów 
kompresowanych PowerPackerem 
lub XPK, 

+  AppWindow, 

+ tworzenie ikon, 

* możliwość konwertowania 
kilku zbiorów jednocześnie. 

Program można uruchomić 
zarówno z CLI, jak i Workben- 
cha. 

Wymagania: dowolna Amiga, 

odpowiednie biblioteki dla sy- 

stemu 1.3. 

Autor: Rafał Mantiuk 

Wersja: 1.1 

Opłata rejestracyjna: brak 

Dokumentacja w języku pol- 

skim. 

PolFontBB 

PFBB instaluje na dysku (w 
boot blocku) program, który: 





« dopisuje do systemowej 
czcionki topaz/8 polskie litery, 

+ zmienia rozkład klawiatury 

+ umożliwia wykonanie zim- 
nego startu (cold reset), 

* wyłącza niepożądany 
NTSC (Kickstart 1.3). 

Program po zainstalowaniu nic 
nie zajmuje na dysku. Nie ma on 
również wpływu na czas odczytu. 

Po uruchomieniu programu na- 
leży wybrać odpowiedni standard 
polskich liter oraz rozkład klawia- 
tury. W stacji wewnętrznej (DFO:) 
powinien się znajdować odbez- 
pieczony dysk, na którym PFBB 
ma być zainstalowany. Instaluje 
się go poprzez kliknięcie na „Na- 
graj BB". PFBB można instalować 
na każdym dysku w formacie DOS 
(zarówno FFS, jak i OFS). Na dys- 
kach zapisanych niestandardowo 
(na takich, dla których nie można 
odczytać katalogu dysku) nie na- 
leży instalować PFBB. Żeby 
sprawdzić, czy można zainstalo- 
wać PFBB, wystarczy klinąć dwu- 
krotnie na ikonę dysku. Jeżeli 
otworzy się okno dysku, PFBB 
może być zainstalowany. 

UWAGA: Instalacja bynajmniej 
nie dopisuje polskich liter. Naj- 
pierw trzeba komputer zreseto- 
wać ([Ctrl][LAmiga][RAmiga]) i 
włożyć dysk, na którym PFBB 
został zainstalowany. 

Wymagania: dowolna Amiga, 

odpowiednie biblioteki dla sy- 

stemu 1.3 

Autor: Rafał Mantiuk 

Wersja: 3.2 

Opłata rejestracyjna: brak 

Dokumentacja w języku pol- 

skim. 

Quick Calc 

Kalkulator ten napisałem dla wła- 
snych potrzeb - jedyny z istnieją- 
cych kalkulatorów, który mnie za- 
dowalał, był wbudowany w AsmO- 
ne, wczytywanie zaś całego asem- 
blera w celu obliczenia, ile to jest 
2+2, nie jest zbyt wygodne. Quick 
Cale powinien zaspokoić potrzeby 
nie tylko zwykłych użytkowników 
(sin(), cos(), log(). sinh(), asin(), 
log104), -..) ale i koderów (hex, 
bin, ascii, and, or, €or, «, » etc.). 
Może służyć jako podręczny kon- 
werter hex—dec-bin, jak i „scienti- 





fic calculator". Można go urucha- 
miać zarówno z CLI, jaki Workben- 
cha, Wynik może być przedstawia- 
ny w dowolnej postaci, w zależno- 
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ści od upodobań czy potrzeb użyt- 
kownika. 
Wymagania: dowolna Amiga, 
system co najmniej 2.0 
Autor: Rafał Mantiuk 
Wersja: 2.0 


Opłata rejestracyjna: brak 

Dokumentacja w języku pol- 

skim. 

Quick Dic 

Quick Dic jest słownikiem pol- 
sko-angielskim i angielsko-po|- 
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skim. Rozpoznaje ok. 9500 słów 
polskich i tyleż samo słów an- 
gielskich. Pracuje w multitaskin- 
gu zarówno w systemie 1.3, jak 
i 2.0. Przystosowany jest do pra- 
cy, nawet w tak ekstremalnych 
warunkach jak jedna stacja dys- 
ków, jak również brak twardego 
dysku oraz 500 KB pamięci. 
Dane dla słownika zajmują zale- 
dwie 200 KB. Cały program zo- 
stał napisany w asemblerze. 

Słownik ten umożliwia przetłu- 
maczenie w prosty sposób do- 
wolnego słowa, dopisanie no- 
wych wyrazów lub skasowanie 
ich. Szybkość tłumaczenia uza- 
leżniona jest tylko od posiadane- 
go nośnika pamięci, a w wypad- 
ku użycia opcji „Load Dic” (wczy- 
tanie danych dla słownika do pa- 
mięci), tłumaczenie jest natych- 
miastowe. Ponadto program ma 
takie udogodnienia, jak: 





SHAREWARE 


by Rafał Hantiuk E 


| Delete word 
CHUJ 
Save Die 


Hry E | Speak 


OTC 


+ rozpoznawanie 
ków angielskich, 

+ syntezator mowy, 

+ formy odmiany czasowni- 
ków nieregularnych, 

+ możliwość wyprowadzania 
przetłumaczonych wyrazów na 
dowolne urządzenie, np. drukar- 
kę, stację dysków, konsole. 

Jeżeli nie masz tablicy kodów 
do programu, to musisz się za- 
dowolić wersją demonstracyjną . 
(rozpoznaje jedynie słowa za- 
czynające się od litery A lub B, 
uniemożliwia dopisywanie wyra- 
zów) lub nabyć taką tablicę u 
autora. 

Wymagania: dowolna Amiga 

Autor: Rafał Mantiuk 

Wersja: 1.6 

Opłata rejestracyjna: brak w 

wersji demonstracyjnej 

Dokumentacja w języku pol- 

skim. 


przyrost- 





| ZASADY ZAMAWIANIA DYSKÓW AMIGA SHAREWARE 
l 
1. wypełnić CZYTELNIE kspen Amiga Shareware 
2. Wpłacić sumę ośreśonq wzorem: 4,88 zł x liczba dyskietek, na konto Wydawnictwa LUPUS (48 B0Q zł 
cena zawiera podatek VAT): 
PKO 1X O/Warszawa, 
1599-318121-136 
3. Przesłać kupon i dowód wpłaty (lub ich kopie kszrograńczne) pod adresem Magazynu AMIGA: 
Magazyn AMIGA 
sl. Stępińska 22/30 
00-739 Warszawa 


KONIECZNIE z dopiskiem na kopercie AMIGA-SHAREWARE. | 
4. Przesyłka zostanie wysłana w bermisie do miesiąca od daty OTRZYMANIA ZAWÓWIENIA. Redakcja nie 
odpowiada za opóźnienia lub zniszczemę przesyłki zawisione przez pocztę. 

5. W razie retlamacji prosimy kontzktować się z działem Sxaraware listownie lub teleowicznie, tel. w 
Warszawie 410031 wewa. 219 w godzinach 12 - 15, UWAGA!!! Ewentualne reklamacje będą przyjęte 
WYŁĄCZNIE pezy zwoce oryginału wadliwego dysku, z sie jego kopii, 

6. UWAGA! NIE PROWADZIMY sprzedaży dysków w redakcji. 

1. NIE OFERUJEMY DYSKÓW INNYCH NIŻ WYMIENIONEW TABELCE. W wypadks niemażliwego do zrealizo- 
wania zamówienia NIE ZWRACAMY PIENIĘDZY, 

Proszę o skopiowanie następujących dyskietek (wpisz numer dysku): 


Wydawajctwo LUPUS, 
Wpisz numer(y) 





|| Sroeęls 17, Poe 1, Koper 2.3, roda zz Obrzaki 2 gal 
Dysk zaniara taenydige | plerowe POLSKA czo w stand Ak || 
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Marek Pampuch 


Stare radzieckie przysłowie mówi „nie licz na pececie, licz na siebie”. 
W numerze 1/95 zaapelowałem, aby Czytelnicy, którzy odkryli jakieś 
inne niż ja literki, zmieniające wygląd tekstu w rozkazie ECHO, nadesłali 
swoje spostrzeżenia. Odzew był mizerny, a zatem w wolnej chwili sam 
zacząłem się bawić tym rozkazem. Oto kolejne kody „escape” dla 
rozkazu Echo: 

*e(c = czyści zawartość okna, 

"e - (bez jakichkolwiek innych znaków) ucina pierwszą literę nastę- 
pującego dalej tekstu, 

*e[0 p - (konieczna spacja pomiędzy O i p) - usuwa kursor, 

*el p - (konieczna spacja pomiędzy [ i p) - przywraca kursor. 

A teraz kody, w których, w miejscu podanych cyfr, możemy wpisać 
inne, co odpowiednio zmieni działanie kodu: 

*e[1A - przesuwa kursor o wiersz w górę (jeśli zamiast 1 wpiszemy 2, 
będą to dwa wiersze itd). Uwaga: podana cyfra musi być mniejsza niż 
liczba wierszy liczona od góry okna do wiersza z kursorem. W przeciw- 
nym razie kursor przesunie się do pierwszego wiersza okna. 

*e[1B - przesuwa kursor o wiersz w dół (jeśli zamiast 1 wpiszemy 2, 
będą to dwa wiersze itd), 

*e[7G - przesuwa tekst za tym kodem o 7 pozycji, 

'e[4D - wypisze trzy pierwsze znaki tekstu (czwarta jest spacja, 
oddzielająca kod od tekstu) w tym samym wierszu co kursor, a resztę w 
następnym, 

*e[3E - kursor ustawi się o trzy wiersze wyżej niż powinien, 

*e[3F - kursor ustawi się o trzy wiersze niżej niż powinien, 

*e[0;0H - przesuwa kursor do zerowej kolumny | zerowego wiersza 
okna; możemy tu podać inne współrzędne - pamiętając o tym, że 
pierwsza (zaraz za znakiem [) oznacza kolumnę, a druga (po średniku) 
oznacza wiersz, 

*e[2H - przesuwa kursor do wiersza numer 2, 

*e[,10H - przesuwa kursor do kolumny 10, 

*el| - umieszcza tekst, znajdujący się za tym kodem, o wiersz wyżej, 
pozostawiając kursor na swoim miejscu, 

*e[78 - przesuwa kursor o 7 wierszy w górę (przewijając przy okazji 
zawartość okna), 

*e[5T - przesuwa kursor o 5 wierszy w dół (przewijając przy okazji 
zawartość okna), 

*e[20u - ustala prawy margines po 20 znakach, 

*e[2Z - zacznie pisać tekst w tym samym wierszu co rozkaz, w 
odległości (2*8]-b znaki od prawego marginesu (gdzie b zależy od 
szerokości okna i jest częścią całkowitą z dzielenia szerokości okna 
przez 20), oznaczato, że jeśli szerokość okna wynosi 80 - b=4, jeśli na 
przykład zmniejszymy ją kodem „*e6Qu" do 60 znaków, będzie to 3 itd. 
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Reszta znaków zostanie przeniesiona do nowego wiersza. Jeśli wartość 
(x* B)-b jest większa niż odstęp pomiędzy końcem rozkazu a prawym 
marginesem, wówczas końcowe znaki rozkazu zostaną zmazane. 


* Zabezpieczenie CDTV 





Marek Kędzior 
Amigę CDTV w bardzo prosty sposób można zabezpieczyć przed 
uruchomieniem przez młodszego brata (czasem i starszego). Wystar- 
czy najpierw wyłączyć komputer za pomocą joypada, później wcisnąć 
przycisk JOY/MOUSE na tymże joypadzie | przycisk POWER na 
komputerze. Trik działa do momentu wyłączenia komputera z sieci. 
Komputer można wyłączyć, wykonując opisane czynności w kolej- 
ności odwrotnej. 


** Super File System 





Michał Turecki 


Niedawno powstały dwa interesujące systemy plikowe: Disk Spare 
Device, który umożliwia zapisanie ok. 1 MB danych na pojedynczej 
dyskietce DD oraz Proffesional File System, znacznie przyspieszają- 
cy operacje na dyskietkach. Prezentowany poniżej system zapisu 
jest „złotym środkiem”, gdyż w rzeczywistości łączy oba ww. syste- 
my. Aby z niego korzystać, należy wpisać zamieszczony tekst do 
dowolnego edytora (Ed, CED), zostawiając koniecznie pierwszą linię 
pustą. Dla komputerów z systemem 2.0 (niestety, „złoty środek” nie 
działa pod 1.x) należy nagrać plik do RAM-u i najlepiej w FileMaste- 
rze dołączyć go do pliku Mountlist w katalogu Devs (albo w DEVS:), 
korzystając z gadżetu Join. 

System uruchamiamy wpisując w CLI: 
|mount SFO: m 

Jeżeli masz system operacyjny 2.1 lub nowszy, wystarczy skaso- 
wać linię z „SFO:”, a plik tekstowy zgrać do katalogu Devs/DosDri- 
vers (DEVS:DosDrivers) pod nazwą „SFO”. Musisz jeszcze stworzyć 
plik „SFO.info” - najlepiej klonując zbiór „PCO.info”. 

Aby supersystem mógł w ogóle działać, trzeba zainstalować oba 
ww. systemy (Disk Spare w wersji 2.2, a PFS w wersji 9.5). Należy 
także sformatować dysk w nowym systemie komendą Format. Otrzy- 
mamy (na własny użytek) oszczędny i szybki system zapisu dysków. 





/* Super File System mount: */ 
SFQ: ; 
FileSystem= L:ProfFileSystem 
Device = diskspare.device 
Priority. = 10 
AG r= 5 
Flagz = 3x0 
Surfacas = r 
BlockSize = 512 
BlocksPerTrack= 12 
Reserved = 2 
interleave = U 
Lowćyl = 0 
Highcyl = 81 
Stacksize = 600 
Buffers = 50 
|ButMemrype = 0 
|Mount = 1 
Globvec = -1 
Dostype = 0x50465300 
MaxTransfer = 2097152 
Mask = Dx7FEffEfE 


w 


z 
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HAMLABDEMO - Wersja demonstracyjna prograsu użytkowego do przekształcania formatów grańcznych, 
która zamienia obrazki śormatu GIF, |FF, JPEG, Targa, EMP, TIFF, PEMPLUS, MTV, Spectrum 512, 
QRTi Sun na format [FF (zwyśly, HAM, halt-brite, a takte odmiswy każdego z nich). Obrazki mogą 
być ponadto skałowane i wygadzaze. Można im poprawać kolory łeb wycinać z nich kawatki, 
Wersja demonstracyjna ma ograniczenie do obróbki obrazów owymiarach 512x512 pikseli lub 
maiejszych. Wersja 2.0.8, rozszerzenie werzji 2.0.6 z dysku 712. |Program shareware. Autor: Ed 
Hanmay.] 

HEXTRACT - Peźse objaśnienie naptówka zbiore. Definicje, Strsktury, offsety, wartości flag (znaczników), 
zawartość bibiiotex, definicje funkcji, rejestry, oftsety bibliotek to tylko niektóre informacja 


podawane prze? program. Na dysku znajózją Się także dane systeme wersji 1.3 i nagłówki | 


zbieeów w języku Lattice , W porównamiu ze starszymi wersjami znacznie zmniejszgwo (725 
przeszukwania. Wersja 1.2, rozszerzenie wersji 1.1 z dysku 674. [Program freeware, zawiera 
fragmenty kodz źródłowego. Autor; Chas A, Wyndham] 

P-INDEX - Program do tworzenia „wybieraczek” zastęzujących ekran 2 oknami i ikonami. Wygląd takich 
wybieraczek zależy jedynie od możliwości Twejego programu rysującego 1 oć Twojej wyobraźni. 
Wiersze Indeksowe sog być wykonane jako zbiór „pudztek” (jakw normalnych wybieraczkach) 
czy jako ikony, a nawet jako dowolsy dziwny kształ. [Program freeware. etor. Chas A. 
Wyecham,] 

P-READER - Program odczytujący, © wszechstronnych zastosowaniach, pozwalający sa wyświelleńie 
tekstów, obrazków, amimacji | dźwięku, Wszystkóe te dane mogą być w wersji normalnej lub 
skompeesowanej programem P-Compress. Odczytywanym tekstom mogą towarzyszyć obrazki i 
swmacje, a nawet dźwięki. Zawiera przewijanie ekranu | możliwość zmiany palety kolorów. 
fozszerzona w stosunku do poprzedniej wersji. Poprawiono w niej wszystkie błędy, zauwatode w 
wersach wcześnieszych. (Program freeware. Autor: Chas A. Wyndham.] 

| POWERSNAP - Program użytkowy, pozwalający na zaznaczanie ża pomocą myszki znaków w dowolnym 


miejscu ekrazu, a nestępnie dokiejenie tak zaznaczonych bloków gdziekołwiek indziej, na | 


pozyktad w innym CL czy w polu do wprowadzania tekstu. Sprawdza, jaka czejonka jest użyta w 
ramaczanym fragmencie, i wyszukuje ją automatycznie. Rozpoznaje wszystkie czdionki niepro* 
porejonalne o szerokości do 24 pikseli i o dowośnej wysokości, Wymzga systemu 2.04 | działa 
zarówno z poziome Workbencha, jak i Shela. Werga 2.0, mzszerzenie wersji 1.1 z dysku 542. 
[Program. %ator: Nico Francośs.| 





ZWIEW - Jest to przeglądarka do obrazków formatu IFF/ILBM, działające 7 systemami w wersji 2.04 lub 
wytszej. Pozwala oglądać obrazki we wszystkich standardowych trybach graficznych ECS, SHAM, 
dynaeic bires. Umożliwia kołysanie barw (color cycliegj, ma port ARema I driała zarówno 2 
poziomu (LI, jaki Werkoencha. Wersja 1.52, rorszenenie wersji 1.50 z dysku 654, Poprawiony 
jestbłąd, znalezionywweesji 1.50. Wersja 1.52 wspóźpracje z jokerami systemu 2.04. (Program 
1 kod źródłowy. Autor. Dave Schreiber. | 

ADVENTURE - [he Colossal Care Adienture. Program ten działa zarówno z poziomu CX, jak | 
Warkbencha i jest prawie identyczny z oryginalną ktasyczną grą o tej samej nazwie z 
(prehistorycznych - przyp. tłum.] dużych omputerów „malniraee”. Wersja 1.10, rozszerzenie 
wersji 1.00 z dysku 659. (Program, Autovzy oryginału: Doaaśd Woods, Will Crowtżer, wersja 
amigowska: Tony Belding.] 

FORMAT - Procedura zastępująca systemowy Format tyłka dla sysiesu 2.04. Wykorzystuje bardziej złożony 
algorytm niż Workbench [pozwalający na lepszą kontrolę procesu formatowaniaśA 2.04-0zły 
replacementfee the Amiga00S Format cosrnand. Zzjnuje na dysku mniej miejsca niż orygisalny 
mzkaz Format. Wersja 1.00 |Program i kod źródłowy. Atar, Dave Schreiber.] 

VERTEX - Edytor obiektów trójwymiarowych, któcy różni się wieloma cechami od insych programów tego 
typu. Wożesz uszawić dowolny wióck, w tym perspektywiczny, aby wybrać punkty ożóektu. Widok 








| może być obracany, przesuwany i skalowanty zarówno za pomocą myszki, jak | przez wpisanie 


oćpowiednich wartości. Edytor jest szybki i wygoćzy w otełydze. Jest tn wersja 1.62a, mzszerze- 
nie wersji 1.36.3 z dysku 648. (Program shaeeware. Autor: Agrander D. Deburie.] 





j 








501 - Program pozwala przechowywać wyniki z odmiany gry w „strzałło” o nazwie 501, Bant wprowadzone 
zklawiatery tworzą bazę danych odzwierciedlającą występy aidego gracza. Statystyka zawieńa 
zajlepsze wyniki dla poszczególnych graczy, a także wyniki ogólne, średnie | procent zwycięstw. 
Napisasy w HiSoft Basie Prodessiona! i skompilowacy, Wersja 1.15, rozszerzenie werji 1.12 7 
dysku 651. [Program. Autor: Gilles Lepage.) 

LASTREFUGE - Szybka strzelacinka napisana całkowicie w asemblerze. Należy ją załostalować na 
dodatkowej dyskietce 74 powecą załączonej procedary Ihwarp (|. (Gra. Mstor. Carsten Tag,| 

PATCHMAN — £ditoe dla programowalnej klawiatur Roland JD-800. Umażliwia uzyskiwanie, transmisję, 
zapisywanie i odczytywanie pojedynczych i całych ścieżek. Woina korzystać z danych formatu | 
ALL, ustawiać parametry wszystkic? trzech systemów efektów w trybie Multi pracy spntezatora. | 
Można także edytować parametry cząstkowe. Wersja 1.0. (Program, Autor. Michae Fochs.] 


BBBBS - Eaud Bandit Bulletin Board System. Cechują go między innymi: 99 zbiorów biblioteczeych z 
maszęrzoryee opisami, możliwość założenia do 99 w pełni powiązanych ze sobą konferencji. 
Liczba użytkowników, zbiorów, fstów jest ograsiczona jedynie miejscem na dysku. Prograet 
zmodliwia kontrolę dostępu przez sysopa, ma także isieriejs programowy, ma pełny e-maill (w tym 
przesyłanie poczty bicarnie), statystykę użytkowolków, możliwość uploadowania i downioadowa- 
nia zbiorów i wiele innych. Wersja 5.4. |Progrzm. Autor: R'ehard Lee Stockton.) 

DSÓUND - Jest to odtwarzacz sartgó formatu BSYX bezpośrednio z twaniego dyska, co umażliwia 
odtwarzanie $szeg6 © dłygości ogramczonej jeźyrie pojemnością twardego dysku, sawet jeśli 
masz mało pamięci, Na dysku jest wersja 1.20, rozszerzenie wersji 100 zdysku 654. Wtej wersji 
dodana zapętianie szmgó, możliwość przeswania driałania programu za pomocą kombinacji 
klawiszy [Ctri](C) I mażówość wyłączenia wyświetlania okna. [Program i kad źródłowy, Autor: 
Dae Sehreiber.] 

FF - Jest to program użytkowy działający pod systenem 2.04 lub wyższym, pozwalający na wyszukanie 

zbiorów. Ma pełny wrażliwy na czcionki graficzny interfejs użytkownika, współpracuje z AopiWn- | 

dow, może dynamicznie aktualizować listę znalezionych zbiorów. Potrafi zpoznawać urządze- 
nia zarówno fizyczne, jak i logiczna Wersja 1.01. [Program i koć źródłowy. ketor Dave 

Schreber.] 





TERM - Druga część programu komutńacyjnego. Pierwsza część | 0965 programu znajduje się za dysku 
725. [Program. Astor: Olaf 'Ofsen' Barthel.| 





FINDIT- Prograe zeajdujący zbiory na dysku w pełni dopasowany do wymagań, jakie stawia Intuftios. Cectuje 
go przesukiwame wielu dysków i katalogów, znajdowanie nazw według podasego wzorca lub 
według podznego datami zakresu czasu, Modna tatżu znałeźć zbiory zawierające podany łańcuch 
tekstowy. Znalezione zbiory mogą być kopiowane, usuwane, przeglądane lub druśowane. Wymaga 
spstemu 2.0 lub wyższego. Program jest w wersji 1.0. (Program. Autor: Gay Six] 





| GADTOOLSBOX Program pozwałający na edycję gadżetów | menu z GadTools. Po zakośczeniu edycz 


możea stworzy odpowiadający im kod w języku C lub asemblerze. Wersja 1.4, rorszereniewersy 
1.3 z dysku 659. [Program i kod źródłowy, Autor: Jan wan den Baarć.| 

QMOUSE - Niezwykóe mały (zaledwie 3 KR) | bogaty w opcje program użytkowy dla myszki. Powstał z 
mspiracj programem QMcuse Lymacz Epge (ale nie został z niego „Ściągnięty ]. Cechują go 
między nymi automatyczee eaktywnianie otien, jak w windX, migotanie piereszego wiersza na 
A3000 z kastą 42320, edycja przyspieszenia | wyrazistości wskaźnika myszki, „Pop- CU", 
wysuwanie | chawasie okies, „SunMouse”, „NoCick”, „WóeStar”, remapowasie klawatery 
algorytmem Nerthgate key remappieg i wiele innych opcji. Nie jest o commodity, niemniej 
wymaga systamu w wers co najmniej 2,0. Wera programu - 2.20, rozszerzenie wersji 2.10 z 





dysku 697. [Program i kod źródłowy w asemblerze. hetor; Dae Babęgci.] 








FONTVIEWER - Program do przeglądania czcionek. Ma wybierane rozóielczości ekranu, współpracuje z 
czcionkami skałowalnymi i kolorowymi. Maże pokazać jednocześnie do 30 czcionek (każda we 
własnym okoiej, Mażna testować czcionkę, wprowadzając dowolny tekst o Gugości do trzech 
wierszy. Korzysta z wassego requestera przy wyborze czcionki. Program przeuje na dowolnej 
Amidze, jednak niektóre opeje órałają tylkow systemie 2.0 lub wyższym Wersja programu 1.2. 
|Program. Autor: Gary Szuth.| 

MPE - Procedura kompilująca dla programujących wjęzyku Modula (odmiaea W2Amiga]. Zastępuje zbiory 
wsadowe tego języka. Możesz je edytować korzystając z myszki lub prawego Kawisza [Amsza|. 
28 pomocą MPE mażna skompilować, ziinkować i uruchomić pengram. Jeśt podczas któreś 1 
tych operacji wystąpi błąd, z0stawe automatycznie uruchomiony edytor. Możesz ustawić 
wszystkie potrzebne gadżety dis procedur M2C, M2L, MZMake, M2?roject, i WZLibLisk, Wersja | 
1.31, rozszerzenie wessji 1.17 z dysku 703, [Program. Autor: Marcel Timmemnans.] 





Maerk Pampers 
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PUBLIC DOMAIN _A 




















1. „Alien Twins" 





2. „Imperator 2090” 


3. „Kres?" 
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Pewnego zimowego dnia w redakcji Magazynu AMIGA zebrało się Wysokie 
Jury w składzie: 

» Elżbieta Kozakiewicz, 

. Stanisław Węsławski, 

* Marek Pampuch, 

* Rafał Wiosna, 

* Roman Sadowski i 

+ Jarosław Horodecki. 

Miało ono do przejrzenia 36 MB zakwalifikowanych do ostatecznej rozgryw- 
ki prac graficznych 113 autorów. Po burzliwych wielogodzinnych obradach 
postanowiło, co następuje. 

Pierwszą nagrodę - program imageFX 1.5, ufundowany przez Wydawnic= 
two LUPUS, otrzymuje Tomasz Piętek za pracę „Stary buk”. 

Drugą nagrodę - digitalizer obrazu FG-24, ufundowany przez firmę Elsat, 
otrzymuje Jarosław Adamczak za pracę „Pomnik”. 

Trzecią nagrodę - oryginalne programy Deluxe Paint IV, ufundowane 
przez firmę IPS, otrzymują: Andrzej Puchta - „Wróżba”, Andrzej Rygielski — 
„Imperator 2080" i Maciej Bochużyński - „Oko”. 






6. „Stary buk” 
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Czwartą nagrodę - zestaw dyskietek shareware Magazynu AMIGA, ufun- 
dowany przez wydawnictwo LUPUS, otrzymują: Ryszard Mielniczuk = „Kres?” 
i Mateusz Matysiak - „Alien Twins". 

Pozostałe miejsca w pierwszej dziesiątce: Zbigniew Piętka, Szymon 
Kaszuba, Michał Gębal. 

Między wszystkich uczestników roziosowano dziesięć dyskietek shareware 
z nagrodzonymi pracami. Otrzymują je: Radosław Różański, Aureliusz Chra- 
pek, Jacek Burnóg, Piotr Kapinos, Karol Chudoba, Mariusz Pawłowski, To- 
masz Sadzikowski, Sebastian Kawał, Michał Ślusarczyk, Robert Rzeszotarski, 
a gry ufundowane przez firmę BIW otrzymują: Grzegorz Kubiesza, Radosław 
Wwalachnia, Dariusz Kocurek. Gratulujemy! Nagrody zostaną wysłane pocztą. 

2 przykrością stwierdzamy, że wśród nadesłanych prac znalazły się plagiaty 
tak rzucające się o oczy, że odrzuciliśmy je ze wstrętem. Zdarzyło się nawet, 
że ktoś przysłał rysunek będący cyfrową kopią dzieła... Stanisława węsław- 
skiego!!! Z innych ciekawostek możemy podać, że jedna osoba przysłała 
prace wykonane na... Atari 65XE. Nie było to jednak zgodne z regulaminem 
konkursu (praca musiała być wykonana na AMIDZE!). [redakcja] 





MAGAZYN AMIGA 5/1995 








4. „Oko” 


7. „Wróżba” 
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Post Scriptum - Notes 


Od firmy Arrakis Software otrzymaliśmy nową wersję programu 
Notes, wraz ze sprostowaniem, dotyczącym danych zamieszczo- 
nych w moim teście tego programu z numeru 1/95 Magazynu AMI- 
GA. Sprostowanie to dotyczy tabelki, umieszczonej pod testem. 
Przyznaję, że tabelka została wypełniona błędnie. Testowana była 
oczywiście wersja 2.2 programu Notes, wydana przez firmę Studio 
Gemini, od której otrzymaliśmy ten program. Zanim jednak test 
został zamieszczony, firma Studio Gemini uległa przekształceniu w 
firmę Arrakis, która przejęła ofertę tej pierwszej, w tym również 
program Notes, który wydany został jako program Notes v1.1. Jed- 
nocześnie firma Arrakis informuje, że nie ma żadnych związków z 
widoczną na ilustracjach firmą Alderan. Przyznaję, że błędne poda- 
nie numeru wersji programu to nasza wina, jednak każdy musi nam 
przyznać, iż nie możemy na bieżąco orientować się we wszelkich 
przekształceniach polskich firm związanych z rynkiem Amigi, zwła- 
szcza że nikt nas o tym nie informuje. Mylący jest także numer 
telefonu podany w programie Notes v2.2, który jest identyczny z 
aktualnym numerem telefonu firmy Arrakis. 

Warto wspomnieć jeszcze o programie Notes v1.1, który otrzyma- 
liśmy od firmy Arrakis. Otóż program ten z punktu widzenia użytkow- 
nika niczym nie różni się od wersji 2.2 firmy Alderan Group (czy też 
Studio Gemini). Jedyną różnicą jest tutaj umieszczenie na ekranie 
napisu Arrakis zamiast Alderan. Zrezygnowano także z zabezpie- 
czeń, nie ma już ani wpisywanego kodu, ani sprawdzania dysku. 
Dość dziwne jest jednak podanie w instrukcji numeru wersji 1.1, 
podczas gdy w samym programie podany jest numer 1.0. Po pozo- 
stałe informacje o programie Notes v1.1 (czy też v1 .0) odsyłam do 
numeru 1/95 naszego miesięcznika. [jar] 


kkk 


W listach, jakie docierają do naszej redakcji, jest wiele pytań 
„gdzie można kupić »cośtam<do Amigi”. Rozumiem doskonale, że 
dla każdego nadawcy jest to być może sprawa życia i śmierci - 
niestety, muszę Was z przykrością „spuścić po brzytwie”. 

Kochani, bardzo mi Was żal, ale gdybyśmy na Wasze zapytania 
chcieli odpowiadać na łamach, to MA szybko zamieniłby się w 
„Panoramę Firm" albo „Książkę Teleadresową Rzeczypospolitej Pol- 
skiej”, gdyby natomiast (jak życzy sobie większość z Was) odpisywać 
- wówczas musielibyśmy zatrudnić kilka dodatkowych osób, a nato 
nie zgodzi się (baczność!) Szefostwo. 

Interesujące Was ceny i adresy najłatwiej znależć w reklamach lub 
w tabelkach pod testami. Ostatnio zamieszczamy także telefony kon- 
taktowe do firm oferujących nowości. | to jest naprawdę wszystko, co 
możemy dla Was zrobić. Redakcja jest tylko redakcją, a nie firmą 
pośredniczącą w usługach czy w sprzedaży. Musimy przede wszyst- 
kim robić to, za co nam płacą, czyli przygotowywać materiały redakcyj- 
ne. Wiem, że tą odpowiedzią zrażę sobie kilku sympatyków - niestety 
„lajf is brutal”, a doba ma tylko 24 godziny. 

Dość często pojawiają się także prośby „napiszcie coś o 
= czymś<”, Byłoby to może i rozsądne, gdyby nie fakt, że właśnie a 
tym „czymś” pisaliśmy wyczerpująco nie dawniej niż trzy miesiące 
temu. lle czasu oszczędzilibyście sobie (i nam)? Dlatego nie gnie- 
wajcie się, że na niektóre listy nie odpowiadamy. 

Marsk Pampuch 


Mam Amigę CDTV (...). 


1. Czy istnieje możliwość zamontowania w mojej Amisi proce- 
sora MC68010, MC68020, MC68030, MC68040? 

2. Do ilu MB można rozszerzyć CDTV? 

3. Czy można używać Video Backup System jako twardego dysku? 

4. Jakich sterowników należy używać do drukarki Star LC-20? 
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| onosterować magnetowidem, co | 





5. Czy złącze z przodu komputera można przerobić na POMCIA? 

6. Czy istnieje jakaś karta graficzna do CDTV? 

7. Jakie programy stosować i jak, aby maksymalnie wykorzystać 
dane, zawarte na CD-ROM-ach? Np. na dysku Demo Collection. 

8. Czy z Kickstartem 3.0 otrzymuję od razu Workbench 3.0? 
Łukasz Koput, Szamotuły 


Ad. 1. Teoretycznie możliwość 
istnieje. Jednakże oprócz pierw- 
szego wymienionego proceso- 
ra, MC68010, który można po 
prostu włożyć na miejsce 
MC68000, sytuacja komplikuje 
się z bardzo prozaicznego po- 
wodu... Po prostu brak jest mie|- 
sca w obudowie! Właściwie żad- 
na karta turbo do AS00 nie zmie- 
ści się w CDTV. Jedynym roz- 
wiązaniem jest albo wycięcie w 
blaszanej obudowie miejsca na 
kartę turbo, albo po prostu zdję- 
cie osłony i korzystanie z kom- 
putera bez niej. Jest to jednak 
dość niebezpieczne. 

Przy GDTV należy stosować 
karty turbo, przeznaczone do 
A500. Jeżeli karta taka „wcho- 
dzi" tylko w gniazdo procesora, 
to powinna działać. Inaczej trze- 
ba będzie szukać odpowiedni 
ków innych miejsce przyłączenia 
karty, tych z A500, na płycie 
elektroniki CDTV. 

Należy jednak pamiętać, że 
nikt nie projektował kart turbo 
do A500 tak, aby na pewno dzia- 
łały z GDTV. Mogą się więc poja- 
wić nie wyjaśnione problemy ze 
sprzętem, aż do jego uszkodze- 


nia włącznie. Przestrzegałbym | 


przed takimi eksperymentami... 

Oprócz tego pewno pojawią 
się problemy z odczytywaniem 
tytułów CD, przeznaczonych dla 
tego komputera. Wynikają one z 
delikatnych niezgodności proce- 
sorów oraz pamięci cache w 
MC68020/30/40. 

Ad. 2. 8 MB wydaje się roz- 
sądną granicą. Takie rozszerze- 
nie produkuje m.in, firma Elbox. 
Można oczywiście instalować 
jeszcze dodatkową pamięć Slow 
RAM, jednakże więcej jak 10,5- 


11 MB pamięci Amiga CDTV | 


mieć nie może. 

Ad. 3. Nie. Oprogramowanie 
VBS, nawet w wersji najnowszej 
- 3.0 - służy tylko do archiwiza- 
cji danych. Ponadto nie może 


jest wymagane do tego, aby za- 
symulować twardy dysk (tak jak 
ma to miejsce np. w wypadku 
streamera DAT). 

Ad. 4. Proponujemy nabycie 
oferowanego przez nas dysku 
shareware o nazwie „Drivery”, 








na którym znajduje się driver 
m.in. do LC-20. Drukarka po- 
winna mieć zainstalowane po|- 
skie litery w standardzie Mazo- 
via (sterownik PL_EpsonX-Mzv) 
lub Latin-2 (PL_EpsonX-La- 
tin2). Przedtem trzeba przesta- 
wić zworki w następujący spo- 
sób: 


| ON, 2-3 ON, 2-1 ON i 


Jeżeli drukarka nie ma wbu- 
dowanych polskich liter, należy 
użyć sterownika PL_StarLC10. 

Ad. 5. Niestety, nie da się tego 
zrobić. Są dwa poglądy na spra- 
wę. Pierwszy głosi, że jest to 
specjalne złącze w standardzie 
opracowanym przez Commodo- 
re (czytaj: niezgodne z niczym), 
drugi - że jest to złącze PCM- 
CIA, typ 1. Tak czy siak, jedyne 
urządzenia współpracujące z tym 
gniazdem - karty rozszerzenia 
pamięci o zawrotnej pojemności 


' 64 KB - są właściwie nieosią- 


galne (raz tylko widziano taką 
kartę na giełdzie w Warszawie, 
jak również inny rarytas = gen- 
lock do CDTV). 

Ad. 6. Właściwie jedynym tego 
typu urządzeniem jest stara, ale 
nie najgorsza, karta graficzna o 
nazwie DCTV. 

Ad. 7. Proponuję zaopatrzyć 
się w programy LhA i DMS. Moż- 
na z nich korzystać w następują- 
cy sposób: 





lha x CDO:katalog/archiwum. LHA 
W? ram: 


dns write CDO:katalog/archi- 
wurm. DMS 





Pierwsze polecenie rozpaku- 
je plik „archiwum.LHA” do 
RAM-dysku, drugie - zapisze 
obraz dyskietki, spakowany w 
pliku „archiwum.DMS7”, na dys- 
kietkę znajdującą się w napę- 
dzie DFO:. 

Ad. 8. Zwykle nie. Większość 
firm sprzedaje tylko i wyłącznie 
kości z Kickstartem 3.0. Propo- 
nuję nabyć LEGALNY system 
3.1, przeznaczony do A500, w 
skład którego wchodzą zarówno 
kostki ROM, jak i sześć dyskie- 
tek z Workbenchem 3.1 oraz 
dokumentacja. 
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Pomorska 59 
tel.; 229-70 





















FG24 jest sprzedawane ze wszystkim czego potrzebujesz... 
*_ FG24 digitizer + program do Teletekstu 

* oprogramowanie i instrukcja w języku polskim 

* kabel połączeniowy 

* zasilacz 

FG24 wykarn 
Może pracow 






ystuje możliwości najnowszych modeli Amig (wymagany Kick 
6 w nowych trybach grańcznych aż do rozdziełczośći 147 








mięci]. Obrazta są cigiizowane w trybie 24 biiowym (16.7 min kolorów) niszałeżnie od wybra 
nego trybu ekranu. Oprogramowanie FG24 zapisuje je w formalach: IFF ILBM. ILBM 24 





Clipboa PEG, FG24File lub ANIMS5. Możliwe jest również nagrywanie anmmacj czamno- 
biażych x125) lub kolorowych (format ekranu). Liczba klatek ograniczona jest wyłącznie 


wieękośczą wolnej parręci RAM Amigi. Dla prolesjonalnych uzytkowników 
FG24 PCMCIA Interlace 
w podglącdze, umożiwia powiększony podgląd (320x128), nagrywanie dźwięku « 
wanie ańrnacji itednio na dysk. Dodatkowe oprogramowanie umożbwia wczytywanie 
TELETEKSTU - nee potrafi lego żaden inny digilizee 
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Amiga 500/500+ 


Mega RAM HD 0 MB pamięci 279.- 
Mega Ram 0 MB pamięci 169.- 
Amiga 500 / 600 / 1200 / 2000 / 4000 / CDTV 
FG 24 digitizer obrazu TV w czasie rzeczywistym 330.- 
Sampler Mono (43 kHz) 35,» 
Sampler Stereo (43 KHz) 48.- 
Sampler Stereo Hi-Fi (100 kHz) 65. 
Midi interface (1 IN, I OUT, I THRU) 35. 
TELETEXT interface + oprogramowanie 85.- 
Amiga CDTYV 
Interface do dwóch zwykłych joyslicków i myszki 35- 
Amiga CD 32 
KEYBOARD + SERIAL Interface 85 - 
płyta "NETWORK CD” 49. 
KEYBOARD Interface 65. 
SERIAL Interface 45 - 


Amiga 1200 


25' lub 35' Hard Disk Kit - twardy dysk w środku komputera za niższą 


cenę (kuble łączące, instrukcja i oprogramowanie w języku polskim) 30.- 
E1204 0 MB RAM. podst. pod koprocesor PLCC lub PGA 160.- 
E1204ZIP 4 MB RAM podstawka pod koprocesor PLCC 470.- 
E 1208 OMB RAM - rozszerzenie do SMB RAM (SIMM 72 pin) 

podst. pod koprocesor PLCC, zegarek z akumulatorem 230.- 
Interfejs PCMCIA do FG 24 (3 klatki kolorowe/sekundę) 95.- 


podane ceny zawierają 22% VAT 


rzedaż za zaliczeniem pocztowym po doliczeniu kosztó zesyłki. 
Sp Dla odbiorców hurtowych rabat do 40%. Moro 


ABARTO Legnica ul, Zielona 8 * AMIGA sc. Warszawa ul Batorego 10 tel.: 25-03-70 * 
skiego 38 tel. 436-028 * ALL IN ONE Łódź ul. Piotrkowska 111 tel.: 327-324 * 
BIM Olsztyn u. Filsudskoego 46 tel.: 26-72-13 * COMPUTER CENTER Łódź ul. Pi 


rt 2.04 lub nowszy] 
2 punktów w trybie 
HAMB (układy AGA), jeśli tylko pozwali na to pamięć RAM Amigi (zalecane 1.5 ME walnej pa- 


NAJWYŻSZA JAKOŚĆ ZA NAJNIŻSZĄ CENĘ 


FG24 jest 24 bitowym digitizerem kolorowego obrazu w systemie 
PAL/SECAM/NTSC pracującym w czasie rzeczywistym. Sprzedawany jest w Wiel- 
kiej Brytanii (pod nazwą ProGRAB 24RT *), gdzie magazyn Amiga Format przy- 
znał mu za łatwość obsługi i wyjątkową jakość Amiga Format Gold Award. 

W Polsce *Amiga Magazyn” przyznał mu tytuł Produkt Roku 1994. 


Z FG24 nie musisz być ekspertem od techniki wideo, aby 
uzyskać właściwe rezultaty. 


1. Wybierz źródło sygnału wideo. Może nim być kamera, 
telewizor ze złączem SCART, tuner telewizji satelitarnej, 
magnetowid 


2. Dzięki okienku podglądu w progra- 
mie FG24 możesz w tatwy sposób wy- 
brać obraz, który chcesz wczytać, Po- 
nieważ FG24 zapamiętuje klatki obra- 
Zu w czasie rzeczywistym, nie potrze- 
bujesz już stabilnej stopklatki w swo- 
im źródle sygnału. Po wczytaniu do 
komputera | zdekodowaniu możesz 
obejrzeć obraz w całej okazałości 


3. Użyj zapamiętanego obrazu w swo- 
im ulubionym edytorze tekstu, pro- 
gramie DTP lub 
graficz- 
nym 


FG24 
sprawia, 
że 
wszystko 
to staje się 
_ proste. 


"FG24 to świetna propozycja. Jest to profesjonalny sprzęt doskonały 
jakościowo i o bardzo przystępnej cenie.” 


Ocena:4 

=] S)My4 JEE-<1 orc. 

E1204/E1208 
Rozszerzenia te przeznaczone są dla kompu- 
tera AMIGA 1200. E 1204 powiększa pamięć kom- 
putera o 4MB prawdziwego 32 bitowego FAST 
RAM - u (SIMM 30 pinowy), natomiast 
E1208 o 8MB (SIMM 72 pinowy) 
Zwiększają szybkość działania kom- 
putera 2.19 raza. Nie blokują 
współpracy z kartami PCMCIA. 


"Magazyn Amiga" 7/94 


"Można wobec tego zaryzy- 
kowć stwierdzenie, że E1204 
Elsatu to bardzo prosta karta 
turbo do 1200!!! (...) Z całą pewnościę 
mogę powiedzieć, że rozszerzenie pamięci to 
jeden z dwóch podstawowych zakupów do A 1200". 
Ocena:5 "Magazyn Amiga” 4/94 


BELSAT S.C. 00-714 Warszawa ul. Czerniakowska 28 B 
tel./fax: (22) 40-58-76 (2) 642-96-05 


Dystrybutorzy naszych produktów: 


AMIGO Wroclaw ul. Leszczyńskiego tel.: 310-561 w 2384 * AMIKOM Białystok ul. Piłsud- 
bajPCtek Kraków ul. Wiślna 8 tel: 22-59-72 * 
otrkowska 82 teł.: 32-49-11 * 


Nowy Sącz ul. Wąsowiczów 10 * CONTRA D.H. 
DABI Rzeszów ul. Podwislocze 46 tel.: 622-205 * ENTER Białystok 


ul. Powstańców 12/32 * FUKS Sochaczew ul. Warszawska 2 A * GAME SOFT Zielona Góra ul. Francuska 52 tel: 26-63-44 w45* GRACOM Kwidzyń ul. Bataionów Chlopskach 25 


* HERMES Fzeszów ul. 3 Maja 20 * JATRA s.c Ki 
*_MAWIX Gdynia ul. Jana z Kolna 2 * 
* RAM Radom ul. Żeromskiego 18 tel.: 633-194 * 
Góra ul. Kupiecka 1 tel.: 656-72 * 


RETURN s.c. Lublin ul. Zamojska 25 tel.: 216-14 * 
XYZ - Mikrokomputery 5.6. Lublin ui Okopowa 6 tel.: 21-394 * 


oszalin ul. Zwycięstwa 104 A * JTT Computer SH Wrocław, ul. Świdnicka 19 tel.: 44-12-33 * KOMPUTER FAN Bydgoszcz uł 
MICROMAN s.c. Katowice PI. Roslka 3 tel. 515-132 * 


Rybnik ul. Wiejska 19 tel. 233-56 * Bielsko - Biala PIL Wolności 3 
TOMBA Gdynia ul. Śląska 33 tel.21-54-22 * 
VANGELIS Toruń ul. Spokojna 29 teł.:26-155 * 


VADIM Zielona 


Polaroid. CO 


filtry monitorowe z polaryzatorem kołowym 


Sztuka zdrowego pa 








gy 





STOSOWANIE FILTR OID ZAPEWNIA: 


wielokrotną redukcję promieniowania RTG i UV - co najmniej do poziomu 0,000016 wartości całkowicie bezpiecznej dla zdrowia, 
"ponad 20-krotnie lepszy, kontrast obrazu ...komfort, wygodę, efektywność w pracy i ZDROWIE. 


POLAROID - NAJLEPSZY FILTR MONITOROWY wig Centralnego Istytutu Ochrony Pracy, 


ZWYCIĘZCA W TEŚCIE FILTRÓW CZASOPISMA ENTER. 
Wyłączny importer Przedsiębiorstwo Handlowe "Ab" 


P. H. "Ab" Wrocław, 61-851 Poznań, 02-64 | Warszawa, 40-157 Katowice, 
ul. Krakowska 82, ul. Zielona I, ul. Żuławskiego 4/6, al. Korfantego 141, 
tęl. 071/44-20-61, tel. 061/531-101, tel. 022/480-093, tel. 032/598-221, 





fax 071/44-60-85. fax 061/531-102, tel./fax 022/482-583. fax 032/598-221. 






„Fi F amanikią >> 
| 


